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Vorwort
Sprache und ihre Funktion, zu kommunizieren und die Kommunikation mit-
einander einfacher zu gestalten, haben mich schon immer fasziniert. Deshalb lag 
der Schwerpunkt meines Studiums im Bereich der Übersetzungskritik. Jedoch ha-
ben es mir nicht nur Sprachen sowie die Kunst der Übersetzung von Wortspielen 
und kulturellen Differenzen angetan, sondern auch die Übersetzung von Texten, 
und so lag es nahe, mein Hobby zu meinem Forschungsobjekt zu machen – Co-
mics! 
Das geeignete Objekt zu finden, war jedoch nicht leicht. Zwar gibt es zahlrei-
che Comic-Verfilmungen, die sich bemühten, der Vorlage gerecht zu werden, 
trotzdem hatte ich immer das Gefühl, in einem Film zu sitzen, der nichts mit der 
Comic-Vorlage zu tun hat. Fast immer bin ich enttäuscht aus dem Kinosaal ge-
kommen, da meine Erwartungshaltung nicht erfüllt werden konnte.
Erst „Sin City“ hat es geschafft, mich nicht zu enttäuschen, sondern mir im 
Gegenteil das Gefühl zu vermitteln, eine Graphic Novel auf großer Leinwand 
„durchzulesen“. Diesem Mysterium wollte ich mit dieser Arbeit auf den Grund 
gehen.
!
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Einleitung
„“Comics“ is the word worth defining, as it refers to the medium itself, not a 
specific object as „Comic book“ or „Comic-Strip“ do. We can all visualize a 
Comic. But what is Comics? “1
Bunte Bilder, schlechtes Papier, Superhelden in zu engen Kostümen und 
schlechte Storys – die ersten Worte, die wohl den meisten einfallen, wenn sie ge-
beten werden, das Medium „Comic“2 zu definieren. Diese Zeiten sind längst vor-
bei. Die Bilder sind nicht immer nur bunt, das Papier nicht immer schlecht, die 
Geschichten oftmals vielschichtig und komplex und die Helden nicht immer in 
Spandex gehüllte Übermenschen, sondern Personen, die uns täglich auf der Straße 
begegnen, oder aber wir selbst.
Wieso haben Comics immer noch so ein schlechtes Image? Tatsache ist, dass 
die frühen Superhelden-Comics der Definition „bunte Bilder – schlechte Story“ 
stärker entsprachen, als die Graphic Novels3, die in den letzten Jahren herausge-
bracht wurden. Das Genre hatte genügend Zeit, sich weiterzuentwickeln, erwach-
sener und reifer zu werden. Ein Grund für diese Weiterentwicklung ist wohl auch 
das Erwachsenwerden der ursprünglichen Zielgruppe, deren Bedürfnisse sich ver-
ändert haben. 
Während und nach dem Zweiten Weltkrieg gab es ein großes Verlangen nach 
Superhelden. Ihre Taten und Geschichten konnten den Eindruck erwecken, dass 
am Ende doch alles besser werden kann und dass das Gute im Menschen existiert, 
selbst wenn es sich nur um eine fiktive Stadt und fiktive Personen handelt. Figu-
ren und Geschichten hatten damals nicht nur die Funktion, humorvoll zu sein, 
sondern auch, den Leser aus einem tristen, trüben und anstrengenden Alltag in ei-
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1 Scott McCloud: Understanding Comics (Canada: Paradox Press, 2000) S. 4.
2 Der Begriff „Comic“ leitet sich von „Comic-Strip“ ab, was übersetzt „lustiger/humoristischer 
Streifen“ bedeutet.
3 Eine genauere Definition des Begriffs „Graphic Novel“ folgt im Kapitel „2.2.5 Graphic Novel“.
ne andere Welt  zu entreißen. Dahin, wo es jemanden gibt, der Menschen mit dem-
selben tristen, trüben und anstrengenden Alltag unter die Arme greift und rettet, 
wenn notwendig. Comics waren ein Stück Hoffnung zum Mitnehmen und Durch-
blättern. 
Jedoch waren sie nicht die einzige Möglichkeit, vor der Realität zu flüchten. 
Der Film war ein ebenso erfolgreiches Mittel, Realitätsflucht zu betreiben, jedoch 
für ein erwachsenes Publikum, während die frühen Comichefte eine jüngere Ziel-
gruppe ansprachen.
Obwohl sich beide Medien in ihren Grundzügen ähneln, so erzielen sie doch 
unterschiedliche Wirkung bei ihrem Zielpublikum. Beide bestehen aus einer chro-
nologischen Aneinanderreihung von Bildern, die eine Geschichte erzählen. Diese 
Aneinanderreihung allein führt jedoch nicht zum selben Ergebnis – das Medium, 
in dem die Bilder präsentiert werden, trägt entscheidend zum endgültigen Ein-
druck des Zusehers beziehungsweise Lesers bei. 
Im ersten Teil der Arbeit wird die Geschichte des Comics betrachtet. Dies ist 
wichtig, um die Entwicklung des Mediums zu den heutigen Formaten zu verste-
hen. Vergleiche zum Film werden ebenfalls gezogen, wie auch zur Literatur. 
Im analytischen Teil möchte ich mich auf den Vergleich zwischen der Graphic 
Novel „Sin City“ (genauer dem Band „The Hard Goodbye“) und dem dazugehöri-
gen Film konzentrieren. Die Verfilmung hebt sich nicht nur durch Werktreue zum 
Original hervor, sondern auch durch eine gelungene Umsetzung der unbewegten 
Bilder der Graphic Novel in die bewegte Welt des Films. Ich untersuche beson-
ders die Um- beziehungsweise Übersetzung des einen Mediums in das andere, 
wobei ich gleichermaßen auf Unterschiede, wie auch Gemeinsamkeiten eingehen 
werde. 
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Zu beweisen gilt es:
1. Sin City wurde anders als andere Comicverfilmungen produziert. Anstatt 
einer Adaption der Comicvorlage wurde eine direkte Übersetzung des 
Mediums gedreht.
2. Daraus folgt, dass der Film anders als herkömmliche Comicverfilmungen 
rezipiert wird – nämlich wie ein animiertes Comic (nicht jedoch, wie 
ein Animationsfilm).
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1. Zwischen bildender Kunst und Performing Arts
Um den Comic, wie auch die Graphic Novel, besser verstehen zu können, ist es 
wichtig, die Definition des Mediums zu kennen. Will Eisner4 war einer der ersten, 
der den Begriff „sequential art“ (= sequentielle Kunst) zur Beschreibung wie auch 
Definition des Mediums geprägt hat. Scott  McCloud hat diese Definition der „se-
quential art“ in seinem Buch „Understanding Comics“ aufgegriffen und konkreti-
siert - „juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence“5 - „nebenei-
nander gereihte piktographische und andere Bilder in einer [durch den Zeichner] 
bewusst gewählten Reihenfolge/Sequenz6“. Diese präzise Einschränkung und De-
finition beinhaltet  sowohl Comic-Strips, als auch Comics und auch Graphic No-
vels. In der Form sind sie alle gleich und bedienen sich der gleichen Elemente. 
Der einzig wirkliche Unterschied findet sich in der Länge der Formate wieder. A-
ber auch dieser formale Unterschied ändert nichts an der eigentlichen Format-ü-
bergreifenden Definition der sequentiellen Kunst, die Piktogramme oder Bilder in 
eine gewisse Reihenfolge setzt, um damit eine Geschichte oder einen Sachverhalt 
zu erzählen. 
Der Cartoon fällt aufgrund seines Einzelbild-Charakters nicht unter diese Defi-
nition und muss gesondert behandelt werden, da hier die Sequenz aneinander ge-
reihter Bilder wegfällt und im eigentlichen Sinn keine Geschichte erzählt wird, 
sondern eine Situation oder Momentaufnahme festgehalten wird. Der Cartoon ist 
also ein Einzelbild, dessen Anfang, Wendepunkt und Ende in einem Bild darge-
stellt werden.
2. Visuelles Vokabular
Ein ganz besonderes Merkmal der Comics ist deren Erscheinungsform. Wenn 
wir unsere Augen schließen und uns die Idee eines Comics nach Plato vorstellen 
müssten, so würden wohl sehr viele, wie zu Beginn erwähnt, zahlreiche Einzelbil-
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4 Nicht zu verwechseln mit Michael Dammann Eisner, der die Walt Disney Company von 1984 bis 
2005 leitete. Siehe auch: http://de.wikipedia.org/wiki/Michael_Eisner
5 Scott McCloud: Understanding Comics (Canada: Paradox Press, 2000) S. 9.
6 Übersetzt von Andrea Schmoll.
der in Primärfarben und plakative „Action“ vor ihrem geistigen Auge sehen. 
Schon längst nicht mehr bestehen Comics aus schrillen Bildern, die den Leser mit 
visuellen Eindrücken förmlich überladen und –fordern (auch weil sich der Farb-
druck stark verbessert hat im Vergleich zu den Anfängen des Comics). Da die 
Graphic Novel beziehungsweise der Comic nur sehr wenig Frei- und Spielraum 
zur Entfaltung und Entwicklung von Figuren hat, ist es wichtig, auf Ikonen7  zu-
rückzugreifen, die für den Leser jeder Altersgruppe und vorzugsweise jeder Her-
kunft verständlich sind. Den Inhalt der Comics in stark abstrahierten Ikonen dar-
zustellen, erlaubt es dem Zeichner, mehr Bedeutungen und Hinweise auf mög-
lichst wenig Raum zu kommunizieren. Durch die Simplifizierung und die Be-
schränkung auf das Wesentliche wird die Bedeutung des Ikons verstärkt, da der 
Leser sich nicht in unwesentlichen Details verlieren kann.8 Im Film können Figu-
ren und Entwicklungen sehr gut über einen längeren Zeitraum etabliert werden. 
Das Format ist  hier großzügiger und lässt dem Regisseur mehr Zeit, die der Co-
mic-Zeichner (in der Form von Seiten) nicht hat. Das Format des Comics ist redu-
zierter und komprimierter, als der Film, da Kommunikationsebenen, wie Musik, 
Geräusche und Bewegung wegfallen. Außerdem sind einige Comic-Formate in 
der Seiten- und Panelzahl beschränkt, so dass der Zeichner einen Weg finden 
muss, um viel Information auf wenig Raum zu beschränken. So muss auf andere 
visuelle Mittel zurückgegriffen werden, die auf einfache Weise Eindruck beim Le-
ser erwecken. Will Eisner erklärt dieses Phänomen der Stereotypen in „Graphic 
Storytelling and Visual Narrative“ mit den frühesten Instinkten des Menschen, 
positive und negative Gesinnungen von Mitmenschen, aber auch Tieren, in deren 
Mimik und Körperhaltung zu erkennen. So greifen Comic-Zeichner auch auf „a-
nimalische“ Körpermerkmale zurück, die bestimmte Assoziationen beim Leser 
wecken. 
„Füchsische“ Gesichtszüge erwecken beim Leser eher die Assoziation, dass 
man dem Charakter nicht trauen kann, dieser wahrscheinlich hinterhältig ist – sich 
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7 Scott McCloud: Understanding Comics (Canada: Paradox Press, 2000), S. 27.
8 Scott McCloud: Understanding Comics (Canada: Paradox Press, 2000), S. 30f.
„füchsisch“ verhält.9 Dem Zeichner bleibt mehr Raum, um die Geschichte voran-
zutreiben und zu erzählen, als die Figuren zu etablieren. Der Einsatz von Stereo-
typen beschränkt sich nicht nur auf Gesichtszüge und Körperhaltungen, sondern 
auch auf Objekte, da gewissen Objekte mit negativen oder positiven Konnotatio-
nen besetzt ist. So werden dornige Pflanzen eher mit den „Bösewichten“ assozi-
iert, als mit den guten Helden. Helle, freundliche Farben (zum Beispiel an Klei-
dung und Objekten) wird hingegen mit den Helden der Geschichte assoziiert.10
Die schrillen und schreienden Farben sind ebenfalls kein eindeutiges Erken-
nungsmerkmal mehr. Viele Graphic Novels kommen entweder komplett ohne den 
Gebrauch von Farben aus, oder halten sich an Farbschemen, die auf ein weiteres 
Spektrum an Farben zurückgreift, als dem der Primärfarben. Je nach Zeichenstil 
kann es sich um simple schwarz-weiße Strichzeichnungen handeln, aber auch um 
faszinierende Farbseiten. Der Zeichner kann Farbe sehr bewusst einsetzen, wie es 
in Frank Millers „Sin City“ der Fall ist. Der Comic ist  primär in schwarz-weiß ge-
halten und erweckt den Eindruck eines zu Papier gebrachten Film Noirs. Die sehr 
harten, monochromen Kontraste erinnern einerseits an klassische Scherenschnitte, 
andererseits auch ein wenig an Chiaroscuro, der Hell-Dunkel-Malerei aus der Re-
naissance. Hierbei werden Licht und Schatten dazu verwendet, Körper und Sze-
nen ins rechte Licht zu setzen. In „Sin City“ wird dieser Hell-Dunkel-Effekt ein-
gesetzt, um den Fokus des Lesers auf wichtige Details zu fokussieren.
Laut Frank Kessler spielt  die Erwartungshaltung des Zusehers eine große Rol-
le, wie ein Film beziehungsweise die „Filmgrammatik“ rezipiert wird. Ein Action-
film bedient sich eines anderen filmsemiotischen Zeichensatzes, als ein Western. 
Damit die Filme funktionieren und korrekt rezipiert werden können, müssen sie 
auf eine bestimmte Art betrachtet werden.11 Die Erwartungshaltung ist wichtig. 
Insofern muss der Zuseher mit dem Wissen des Genres und der Erwartung eines 
bestimmten Genres in den Film gehen, um das Gesehene richtig zu interpretieren 
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9 Will Eisner: Graphic Storytelling and Visual Narrative (Poorham Press, 2004), S. 17.
10 Will Eisner: Graphic Storytelling and Visual Narrative (Poorham Press, 2004), S. 21.
11 Franz Kessler, “Filmsemiotik”, in: Moderne Film Theorie (Mainz: Bender Verlag, 2007), S. 
120f.
und zu verstehen. Ähnliches gilt auch für das Medium „Comic“, das zwar eben-
falls ein primär visuelles Medium ist, aber in vielen Bereichen stark eingeschränkt 
gegenüber dem Film ist. Der Comic-Leser geht mit der Erwartungshaltung heran, 
dass mitunter größere Informationslücken von ihm selbst gefüllt werden müssen. 
2.1 Die ersten Publikationen
Versuche, den Comic durch den Inhalt zu definieren, sind zum Scheitern verur-
teilt. Der Inhalt beschränkt sich nicht nur auf illustrierte, humorvolle Bilderge-
schichten, die als einzigen Zweck die Bemühung, den Leser zum Lachen zu brin-
gen, haben. Gerade in der heutigen Zeit, ist diese Beschränkung nicht mehr zuläs-
sig, da es genauso viele Genres gibt, die das Medium Comic bedient, wie Farben, 
Ausführungen und Formate.
Konzentrieren wir uns auf den artverwandten Comic-Strip, da dieser in der 
Länge eingeschränkt ist und somit übersichtlicher und einfacher im Vergleich. Zu 
Beginn war Humor der primäre Inhalt der Comic-Strips. „The Yellow Kid“ (von 
Richard F. Outcault, siehe Abbildung 15) war der erste Comic-Strip, der regelmä-
ßig in einer Tageszeitung abgedruckt wurde (nämlich „New York City“, 1895). Im 
Mittelpunkt stand ein kahlköpfiges, hasenzahniges Kind in einem langen, gelben 
Hemd, welches als Sprechblase (= speech balloon) benutzt wurde. Der Inhalt  der 
Strips war wenig anspruchsvoll und hat in weiterer Folge den Terminus „Yellow 
Press“ für Klatschzeitungen und Boulevardpresse geprägt.12
Spätere Comic-Strip-Zeichner beschränkten sich jedoch nicht nur auf den hu-
morvollen Effekt, den witzig gezeichnete Bilder und geistreiche Wortspiele auf 
den durchschnittlichen Comic-Leser haben, sondern kreierten Comic-Strips mit 
Inhalt, der einerseits zum Lachen, andererseits auch zum Nachdenken anregen 
sollte. Ein bekannter Vertreter der Comic-Strip-Zeichner war Charles M. Schulz, 
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12 The Yellow Kid, Yellow Press, 
http://iml.jou.ufl.edu/projects/spring04/vance/yellowjournalism.html, 20.04.2011.
der 1950 das erste Mal seine berühmte Serie „Peanuts“ veröffentlichte.13 Primärer 
Inhalt der Strips waren alltägliche Abenteuer, die der Hauptcharakter „Charlie 
Brown“ und sein Beagle „Snoopy“ erlebten. Zwar waren diese ebenfalls vorrangig 
humorvoll und hatten die Intention, den Leser zum Schmunzeln und Lachen zu 
bringen, jedoch hatten einige der Strips einen philosophischen Hintergrund, ähn-
lich wie später Bill Wattersons Comic-Strip „Calvin und Hobbes“, welcher das 
erste Mal am 18. November 1985 veröffentlicht  wurde.14 Der Inhalt seiner Comic-
Strips bringt den Leser durchaus zum Lachen, jedoch beinhalten die meisten 
Strips einen philosophischen Diskurs über das Weltgeschehen, die Kindheit, ge-
sellschaftliche Werte, das Leben, sowie den Tod.
Schon die sprechenden Namen der Figuren (angelehnt an Johannes Calvin und 
Thomas Hobbes) deuten darauf hin, dass dieser Comic-Strip den Fokus nicht nur 
auf „Spaßmacherei“ legt. Aus der Sicht des kleinen Jungen Calvin werden auf 
kindliche Art und Weise Fragen gestellt, die manchmal weit  entfernt von kindli-
cher Naivität sind, sondern durchaus einen starken philosophischen Ansatz haben. 
Sein Gegenpart, Hobbes, der Stofftiger, kontert mit  seinen philosophischen Er-
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13 Charles M. Schulz, Schulz Museum, http://www.schulzmuseum.org/schulz-bio.html, 
15.02.2010.
14 Bill Watterson Infosite, http://www.billwatterson.net/, 18.02.2010.
kenntnissen und Wahrnehmungen, die nicht immer mit denen Calvins einherge-
hen. 
Es wird klar, wie schwierig es ist, eine Definition aufgrund des Inhaltes vorzu-
nehmen. Versucht man, das Medium Comic nach seiner Form beziehungsweise 
Ausführung zu definieren, so stellt man fest, dass Comic-Strips in ihrem Format 
eingeschränkt sind. Da diese primär in Printmedien ihren Platz finden, unterliegen 
sie einer fixen Größe, die ihnen der jeweilige Seitenspiegel des Printmediums 
vorgibt. Diese rigide Vorgabe hat den Zweck, das Layout der Comic-Strips zu 
vereinheitlichen und somit den Zeitungen Flexibilität für den Druck zu geben. Ei-
nige Zeitungen haben die Möglichkeit, den Strip in der Grösse und Anordnung zu 
verändern, was für den Zeichner bedeutet, dass er seine Geschichte an diesen Um-
stand anpassen muss.15 
Unter der Woche (= daily strip) ist dieser Platz eingeschränkter als in den Wo-
chenendausgaben der US-Zeitungen, dennoch sind beide Formate relativ unflexi-
bel in ihrer Form, da die Anzahl beziehungsweise Größe einzelner Panels sowie 
deren Anordnung nicht wirklich angepasst werden können. Jeder Zeichner muss 
mit denselben Vorgaben und derselben Aufteilung arbeiten und damit eine fortlau-
fende Geschichte erzählen. 
Die Comic-Strips unter der Woche werden in schwarz-weiß abgedruckt, wenn-
gleich einige Zeitungen damit angefangen haben, diese Comic-Strips auch in Far-
be zu drucken. Ein sehr gutes Beispiel für das Format eines klassischen Daily 
Strips sind die Calvin & Hobbes-Strips (Abbildung 2), die exakt an die Printvor-
gaben angepasst sind. Der Strip besteht aus vier Panels, wobei die Anzahl variie-
ren kann. Dafür wird die Breite angepasst, so dass manchmal nur drei, aber auch 
fünf Panels gezeichnet werden können, ohne mehr Platz, als vorgesehen einzu-
nehmen. Rahmenlose Panels eignen sich besonders gut, um den vorgegebenen 
Platz besonders gut zu nutzen und mit Inhalt zu befüllen.
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15 Bill Watterson: Calvin und Hobbes - Das Jubliäumsalbum (Frankfurt am Main: Wolf-
gang Krüger Verlag, 1999), S. 14
 Im direkten Vergleich dazu ein Sunday Strip (Abbildung 3, ebenfalls Calvin & 
Hobbes), der in einer Wochenend-Ausgabe eine halbe Seite umfasst  und vollstän-
dig oder teilweise in Farbe gedruckt wird. Hier lässt  sich erkennen, dass das stren-
ge Format, das zumeist aus drei Panels (die nicht immer dieselbe Größe haben 
müssen) besteht, vollständig aufgebrochen wurde und dem Comic-Zeichner eine 
flexiblere Fläche geboten wird, die genutzt werden kann, um eine komplexere Ge-
schichte zu erzählen. Die Handlung muss nicht in drei kleinen Bildern (= Panels) 
untergebracht werden, sondern erlaubt eine großzügigere Erzählweise. Wie man 
bemerkt, unterscheiden sich die Panels in ihrer Größe und Form, es gibt aber auch 
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Panels, die von keinem sichtbaren Rahmen umfasst sind, sondern gänzlich ohne 
Umrandung auskommen. Der Inhalt  dieser Panels scheint sich im zeitlosen Raum 
zu bewegen, beziehungsweise kann das rahmenlose Panel so auch den Fokus auf 
ein einzelnes Erzählelement richten. 
2.2 Die Terminologie
Bislang wurden vier verschiedene Begriffe erwähnt, nämlich Cartoon, Comic-
Strip, Comic und Graphic Novel. Diese sind nicht einfach nur unterschiedliche 
Begriffe für dasselbe Objekt und Format. Es gibt feine Unterschiede in den Aus-
führungen, die diese verschiedenen Beschreibungen rechtfertigen. Wie wir bereits 
festgestellt  haben, lässt sich das Thema „Comic“ am besten anhand des Formats 
des Mediums beschreiben. Inhalt und Stile können stark variieren, ebenso die 
Plattformen zur Veröffentlichung und bieten so keine Möglichkeit, eine wirklich 
durchgängige Definition zu stellen. Anhand des Formates kann man die verschie-
denen Typen kategorisieren und einordnen. Bevor aber näher auf die einzelnen 
Formate eingegangen wird, muss ein wichtiger Terminus vorab geklärt  werden, 
um die weiteren Definitionen zu verstehen: das Einzelbild.
2.2.1 Das Einzelbild
Das Einzelbild ist ein essentieller Baustein des Mediums „Comic“. Ohne diesen 
Baustein lässt sich auch die Definition nur schwer verstehen: „juxtaposed pictorial 
and other images in deliberate sequence“16
Diese Sequenz entsteht aus einer Aneinanderreihung von Einzelbildern, den 
sogenannten Panels, die in einer bestimmten zeitlichen Abfolge zueinander stehen 
und durch eben jene vordefinierte Abfolge eine zusammenhängende Geschichte 
erzählen. Da man, wie bereits erwähnt, die Definitionen nicht anhand des Inhaltes 
oder der künstlerischen Ausführung treffen kann, ist  das Panel (ob in An- oder 
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16 Scott McCloud: Understanding Comics (Paradox Press, 1993) S. 9.
Abwesenheit) die einzige Konstante, anhand derer sich weitere Definitionen ab-
leiten lassen.
Ein Fluss an Bildern wird unter- und aufgebrochen, um dem Leser eine Mo-
mentaufnahme zu zeigen, nämlich die aussagekräftigste einer Sequenz (vgl. Film-
sequenz). Die Zeit, die während dieser Sequenz verstreicht, kann unterschiedlich 
lang dauern. Auch das alleinstehende, eingefrorene Einzelbild kann einen undefi-
nierten Zeitraum umfassen.
Das Panel, welches man sich als sichtbaren wie auch unsichtbaren Rahmen 
vorstellen muss, wird vom Zeichner eingesetzt, um Information zu komprimieren. 
Was im Film als Sequenz funktioniert, muss im Comic aus vielerlei Gründen in 
einem Panel Platz finden. Der Zeichner muss den wichtigsten und eindeutigsten 
Moment einfangen und darstellen. In diesem muss so viel Information wie mög-
lich an den Leser weitergegeben werden, ohne das Panel zu überladen. Einerseits 
kann dies als Einschränkung gesehen werden (primär für den Zeichner), der mög-
lichst viel auf möglichst wenig Platz unterbringen soll, andererseits muss man sich 
diesen Rahmen aber wie ein Proszenium am Theater vorstellen. Es lenkt die Auf-
merksamkeit auf die essentiellen Inhalte und erleichtert dem Zuseher, unwichtige 
Information herauszufiltern. 17
2.2.1.1 Panelrahmen
 Selbst mit der Form des Rahmens lässt sich Information übermitteln, unter an-
derem die der Zeit. Das klassische Rechteck mit gerade gezeichneten Seitenrän-
dern (siehe Abbildung 4) ist ein Indiz dafür, dass das Geschehen im Hier und Jetzt 
passiert. Um eine Rückblende anzuzeigen, greifen Comic-Zeichner auf wellen-
förmige Umrandungen (siehe Abbildung 5) zurück, die ein wenig an die filmi-
schen Überblendungen erinnern, die als eine Konvention für zeitliche Rückblen-
den benutzt werden. Aber auch Emotionen können mithilfe einer bewusst  einge-
setzten Umrahmung ausgedrückt werden. Ein zackiger Rand (siehe Abbildung 6) 
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17 Will Eisner: Comics and Sequential Art (Florida: Poorhouse Press, 2005), S. 40.
kann auf angespannte Nerven einer Figur hinweisen, aber auch auf die gerade pas-
sierende emotionale „Explosion“ einer Figur. 18  Selbst ohne vorherige Erklärung 
ist auch ein unerfahrener Leser imstande, die verschiedenen Formen der Umran-
dung intuitiv zu deuten und zu verstehen. 
Aber auch das Fehlen einer Umrandung ist ein gutes Mittel, um dem Leser zum 
Beispiel Information über die Zeit und den Ort zu geben und dabei ein bestimmtes 
Gefühl zu vermitteln. Fehlen der Hintergrund und Umrandung, so kann man dem 
Leser das Gefühl von endloser Weite vermitteln. Eine einsame, verhungernde Fi-
gur in der weiten, leeren Wüste wirkt einsamer und verlorener, wenn die Umran-
dung gänzlich weggelassen wird. Rahmenlose Panels können aber auch zeitlos 
wirken. Die Zeit, die „darin“ vergeht, ist undefinierbar. Zwischen einer Sekunde 
und Jahre können in diesem rahmenlosen Panel eingefangen werden. Die eigentli-
che Länge des Zeitraumes lässt sich meist aus dem Kontext herauslesen (oder 
durch Information, die in Captions (Anmerkungen, siehe auch Kapitel 2.3.2) an 
den Leser weitergegeben werden, falls nicht anders möglich).
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18 Will Eisner: Comics and Sequential Art (Florida: Poorhouse Press, 2005), S. 44.
2.2.2 Der Cartoon
Der Cartoon ist  ein Einzelbild, das für sich 
allein steht  und wie eine Momentaufnahme 
behandelt werden muss. Anfang, Mitte und 
Ende einer Geschichte werden in einem Bild 
vereint. In der Literatur kommt der Cartoon 
dem Witz am nächsten. Im Text bezie-
hungsweise Bild befinden sich Informatio-
nen, die dem Leser/Zuhörer essentielle In-
formationen über den Status quo geben. Der 
Fokus liegt auf der Schlusspointe. Im Car-
toon selbst ist der Text die eigentliche 
Schlusspointe, während die Bildinformationen die „Geschichte“ und Hintergrund-
information beinhalten. Das äquivalente Fernsehformat ist der „gespielte Witz“, 
der in diversen Fernsehsendungen zum Einsatz kam.19
2.2.3 Der Comic-Strip – Die Zeitungsbeilage
Die Anzahl der Bilder im Comic-Strip ist begrenzt und gering. Da diese zumeist 
in (amerikanischen) Tageszeitungen abgedruckt  werden, orientiert sich der Co-
mic-Strip an deren vorgegebenem Format. Mehr als 3 Bilder kommen selten vor. 
Der Comic-Strip lässt  sich in der Literatur am ehesten mit einer kurzen Kurzge-
schichte vergleichen. Der Einstieg in die Handlung beginnt plötzlich und zumeist 
ohne jegliche Exposition. Die Geschichte nimmt im letzten Drittel eine plötzliche 
Wende, der Schluss bleibt entweder offen oder endet in einer prägnanten Pointe. 
Auch beim Comic-Strip kann es vorkommen, dass der Einstieg recht plötzlich ge-
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19 Die deutsche Fernsehserie „SketchUp“ bestand hauptsächlich aus aneinandergereihten „gespiel-
ten Witzen“, sowie das österreichische Fernsehformat „Tohuwabohu“ von Helmut Zenker. Dieter 
Hallervorden war der erste, der im deutschen Fernsehen am Ende der Sendung „Nonstop Nonsens“  
den „gespielten Witz“ vorgestellt hat. Die Serie wurde am 29. März 1975 zum ersten Mal im Ers-
ten Deutschen Fernsehen ausgestrahlt. 
schieht, selbst, wenn es sich um eine fortlaufende Geschichte handelt, die wö-
chentlich weitererzählt  wird. Im ersten Panel wird der Status quo definiert: Wo 
befinden sich die Figuren, wie sieht die aktuelle Situation aus, was ist passiert. Im 
zweiten Panel entwickelt sich die Geschichte, zumeist passiert  hier die plötzliche 
Wendung, die die Geschichte in eine unerwartete und neue Richtung lenkt. Im 
letzten Panel wird das Resultat dieser Wendung angedeutet, welches meist anders 
endet, als es sich der Leser erwartet hätte. Handelt es sich nicht um einen alleine 
stehenden Comic-Strip, sondern um einen Teil einer fortlaufenden Geschichte, so 
wird im letzten Panel der Cliffhanger untergebracht, der dem Leser Anreiz gibt, in 
der folgenden Woche die Geschichte weiterzuverfolgen. 
2.2.4 Der Comic – Das „Heftl“
Der Comic erscheint als Periodikum in mehr oder minder regelmäßigen Abstän-
den. Die Hefte erzählen eine über einen längeren Zeitraum fortlaufende Geschich-
te. Die Anzahl der Bilder ist nicht immer strikt vorgegeben. Franko-Belgische 
Comics (auch bekannt unter dem Namen „La bande dessinée“) hingegen unterlie-
gen einer strengeren Panel- und Seitenaufteilung, die vor einigen Jahren verändert 
wurde, aufgrund der Kritik vieler Zeichner, die grössere Panels einforderten. Dies 
hatte zur Folge, dass die Seitenspiegel angepasst werden mussten. Die Panelzahl 
pro Seite wurde demnach verringert. Diese Änderung hatte jedoch wiederum zur 
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Folge, dass die Autoren 
den dramatischen Bogen 
der Geschichten anpas-
sen mussten.20 Das gän-
gige Format der Comic-
hefte bietet Platz für 32 
Seiten (wobei es jedoch 
auch hier Ausnahmen 
gibt).21  Die Geschichte, 
die erzählt wird, ist fort-
laufend, jedoch erfordert 
das Format des Periodi-
kums einen weiteren 
Spannungsbogen, der 
sich nicht auf die gesam-
te Geschichte bezieht, sondern auch auf das Einzelheft. Das Ende eines Heftes 
wird durch einen Cliffhanger bestimmt, ähnlich wie bei einem fortlaufenden Co-
mic-Strip, der den Leser zum Kauf des folgenden Heftes animieren soll. Heftro-
mane (auch bekannt als Groschenhefte oder –romane) folgen einem ähnlichen 
Format und teilen eine durchgehende Geschichte auf eine fortlaufende Heftserie 
auf.22 Auch Fernsehserien erzählen nicht nur eine fortlaufende übergeordnete Ge-
schichte, die über mehrere Staffeln hinweg läuft. Jede einzelne Folge folgt einem 
eigenen Spannungsbogen, der mit einem offenem Ende oder Cliffhanger endet, so 
dass der Zuseher auch in der nächsten Woche wieder die Einschaltquote in die 
Höhe treibt.
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20 Aus einem persönlichen Gespräch mit Anne Guéro, besser bekannt unter dem Pseudonym “An-
ge”, einer bekannten franko-belgischen Comicbuchautorin unter anderem bekannt für “La Geste 
des Chevaliers Dragons”.
21 Das abgebildete Comic „Mouse Guard“ von David Petersen (Herausgeber Archaia Studios 
Press) unterscheidet sich von den herkömmlichen Comic Heften im Format. Während die meisten 
Hefte im Format 16,51 x 20,32 cm (6 ! x 10 inch) herausgegeben werden, erscheint Mouse Guard 
im quadratischen Format 20,32 x 20,32 cm (8 x 8 inch). Anstelle der 32 Seiten hat Mouse Guard 
nur 24.
22 Perry Rhodan, 1961 zum ersten Mal erschienen, ist einer der bekanntesten Sci-Fi-Heftromane. 
2.2.4.1 Cartoons sind keine Comics
Bei genauerer Betrachtung der bisher gezeigten Comic-Strips fällt  auf, dass die 
Geschichten, die in dieser Form erzählt werden, aus einer Reihe zusammenhän-
gender Bilder bestehen, die, in der richtigen Reihenfolge (= Sequenz) gelesen, in-
haltlich zusammenhängen und somit  eine kohärente Geschichte erzählen. Bei ei-
nem Comic-Strip in der Wochenzeitung muss dabei noch bedacht werden, dass 
diese Geschichte auch auf relativ kleinem Raum erzählt werden kann. 
Die Einzelbilder (= Panels) an sich, ohne Folgebild, mögen eine Momentauf-
nahme einfangen und diese dem Leser auch vermitteln, aber ohne Folgebild ergibt 
sich daraus weder ein Comic-Strip noch Comic, da sich mit einem einzelnen Panel 
keine Sequenz zusammenstellen lässt und somit keine zusammenhängende Ge-
schichte erzählt werden kann. Dazu wäre zumindest noch ein zweites Panel not-
wendig, das dem Leser eine zeitliche Abfolge klar macht. Im besten Fall erhält 
man einen Cartoon, bei dem schon ein einzelnes Bild ausreicht, um dem Leser 
eine Pointe näher zu bringen.
Anhand des Cartoons von 
Joscha Sauer in Abbildung 
10 erkennt man, wie die 
Notwendigkeit eines weite-
ren Panels wegfällt, da die 
Pointe in nur einem Bild zu-
sammengefasst werden kann. 
Selbst mit sehr geringem 
Text kann sich der Leser die 
Vorgeschichte selbst  zusam-
menreimen. Zwei Menschen 
sitzen auf der einsamen Insel 
mit einer Palme darauf. In 
vielen Witzen und Cartoons wurde bereits auf dieses visuelle Klischee zurückge-
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griffen, so dass dem Leser sofort klar ist, dass die beiden Menschen dort gestran-
det sein müssen. Wie genau das passiert ist, tut  nichts zur Sache. Wichtig ist, dass 
diese beiden Personen ohne jegliche Hilfe auf einer kleinen Insel festsitzen. Einer 
von den beiden scheint Zauberer zu sein. Dies wird dem Leser durch den Anzug, 
dem Zylinder und dem Zauberstab suggeriert. Der Zeichner kommuniziert hier 
mit Leser über einen Kode. Die indexikalischen Zeichen23 „Zauberstab“ und „Zy-
linder“ weisen darauf hin, dass es sich bei dem Gestrandetem im Anzug um einen 
Magier handeln muss, der sich dieser Handwerkszeuge bedient. Was zaubert ein 
Magier aus dem Hut? Natürlich Kaninchen. Hier wird nun endlich der Text wich-
tig – die Pointe des Witzes. „Schon wieder Kaninchen?“ deutet darauf hin, dass 
der Magier wohl nichts anderes als Kaninchen aus dem Hut zaubern kann und die-
se verkocht, um das Überleben der beiden Gestrandeten zu sichern. Ein einziges 
Panel genügt, um die Pointe herauszuarbeiten. Alle Informationen, die wichtig 
sind, lassen sich in einem Bild komprimiert zusammenfassen, der Leser nimmt 
diese bewusst wahr und formt im Kopf eine vage Vorgeschichte. Ein Zeichner, der 
mit Stereotypen und Symbolen arbeitet24, die dem Leser vertraut sind, kann so mit 
simplen Mitteln eine kurze und prägnante Pointe erzeugen. 
Der Bildinhalt in Abbildung 11 für sich alleine 
stehend zeigt dem Leser eine Person (eine Figur), 
die telefoniert. Es zeigt jedoch nur eine Moment-
aufnahme. Was davor, oder danach passiert, weiß 
der Leser nicht. Jeglicher Text, der zu dem Bild 
gehört, wird auf Ereignisse vor- und zurückgrei-
fen, die der Leser nicht kennt und auch nicht se-
hen wird.
Folgt diesem Bild jedoch ein zweites, also ein weiteres Panel, das ein Telefon 
zeigt, auf das ein Telefonhörer energisch aufgelegt wird, entsteht eine zusammen-
hängende Folge – eine Sequenz – an Bildern, die dem Leser eine zeitliche Abfolge 
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23 Umberto Eco: Zeichen:Einführung in einen Begriff und seine Geschichte (Frankfurt am Main: 
edition Suhrkamp, 1977) S. 60.
24 Will Eisner: Graphic Storytelling and Visual Narrative (Florida: Poorhouse Press, 2004) S. 21.
eines Geschehens näher 
bringt, nicht nur die Aufnah-
me eines einzelnen Momen-
tes, wie im vorigen Beispiel 
erklärt (siehe Abbildung 
12).25 Hier kann sich der Le-
ser einen Vorgang vorstellen, 
der ihm suggeriert wird. Was im Telefonat passiert, ist unklar. Klar ist jedoch, dass 
vor dem Auflegen ein Telefonat stattgefunden hat, was durch die Reihenfolge der 
Panels klar ausgedrückt wird. Wäre die Reihenfolge anders, würde sich auch die 
Aussage der Sequenz verändern.
2.2.5 Die Graphic Novel
Einerseits kann die Graphic Novel 
als gebundene Sammlung aller 
Einzelhefte (Comic, siehe oben) 
gesehen werden. Die Geschichte 
kann im Ganzen gelesen werden, 
ohne störende Pausen (= Heft-
wechsel) dazwischen. Der eigentli-
che Spannungsbogen, der sich über 
die ganze Heftserie zieht, ist  so 
auch besser erkennbar. In diesem 
Fall spricht man von einem Sam-
melband. Andererseits ist die Gra-
phic Novel jedoch ein eigenständi-
ges Format, das mit dem des Ro-
mans vergleichbar ist. Die Ge-
schichte wird nicht in vielen Ein-
zelheften und über einen längeren Zeitraum erzählt, sondern ist eine homogene 
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25 Scott McCloud: Understanding Comics (Canada: Paradox Press, 2005) S. 5.
Geschichte, die mit  nur einem Spannungsbogen funktioniert. Am Ende eines Hef-
tes muss kein Cliffhanger eingebaut werden, um den Leser zu weiteren Käufen zu 
animieren. Graphic Novels sind oft  umfangreicher, weil hier keine Limitierung 
mehr durch den Verlag oder Herausgeber vorliegt. Die Seitenzahl liegt im Ermes-
sen des Künstlers, aber auch das Format der Seiten und die Anordnung der Panels. 
Graphic Novels ermöglichen dem Zeichner, umfangreiche Geschichten zu erzäh-
len, die in anderen Formaten nicht möglich wären. 
2.3 Lautschrift – Spruchbänder & Sprechblasen
Die wohl frühesten Sprechblasen im eigentlichen Sinn, die dem heutigen Prin-
zip folgen, waren Spruchbänder 
(auch als Sprechbänder bekannt), die 
aus dem Mund des Sprechers flatter-
ten. Schon in den Friesen der Maya 
zeigten geschwungene Klammern, 
die vor den geöffneten Mund platziert 
waren, den Text des sprechenden 
Charakters an. Im 17. Jahrhundert 
verwendete man die bereits erwähn-
ten Bänder oder Rollen, die, wie bei 
den Maya, direkt aus dem Mund des 
Sprechers wuchsen (siehe Abbildung 14). Anders als bei der Sprechblase im Co-
mic, in welcher der Text  in Zeilen an Form und Größe der Blase angepasst wird, 
verläuft der Text auf Spruchbändern in einer durchgängigen Zeile ohne Zeilenum-
bruch, was zur Folge hat, dass diese sich entsprechend dem Textumfang sprich-
wörtlich „in die Länge gezogen“ haben und in den Bildaufbau der freie Platz für 
das Spruchband einberechnet werden musste.
Im Laufe der Zeit hat sich jedoch die schematische Form des Ballons durchge-
setzt, der sich durch die populärsten Formen des Comics zieht. Ausnahmen bestä-
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tigen natürlich die Regel, wie die Beschriftung des 
Nachthemdes im Comic-Strip „The Yellow Kid“ (siehe 
Abbildung 15). Anstelle der Sprechblasen wurde dem 
Yellow Kid der gesprochene Text auf die Brust bezie-
hungsweise das Hemd geschrieben. Die Comic-Figur 
kommuniziert also nicht, wie üblich, in Form von ge-
schriebenem Text, der in Ballons über den Köpfen der 
Sprecher schwebt und aus dem Mund des Sprechers 
wachsen, sondern durch aussagekräftige Kleidung. Die 
anderen Figuren im Comic-Strip kommunizieren jedoch 
wie gewohnt durch Sprechblasen. Ebenfalls manifestiert 
haben sich gewisse Konventionen bezüglich der Form 
und der Aussage der Sprechblasen. 
2.3.1 Die Sprechbänder der Neuzeit – Sprechblasen
Es gibt zwar Comics, die komplett ohne Text auskommen, aber auch da existie-
ren einige, die dennoch auf Sprechblasen zurückgreifen, um Inhalte zu vermitteln 
oder komplexere Gesprächsinhalte zu visualisieren. Abbildung 16 zeigt eine 
Kurzepisode des Comics „Owly“, in dem es um eine Eule und deren Freund, ei-
nem Wurm, geht. Alle Owly-Comics kommen ohne Worte aus. Die Geschichten 
sind simpel und lehrreich und meistens bedarf es keiner Erklärung. 
Manchmal jedoch müssen komplexe Sachverhalte erklärt werden, die weder 
durch Mimik und Gestik der Figuren noch durch zusätzliche Information im Ein-
zelbild kommuniziert werden können (wie in den Panels 7, 12, 16, 18 und 19 in 
Abbildung 16). In Panel 7 wünscht der Waschbär Owly viel Glück bei seinem 
Seminar. Diese Aussage wird durch das Symbol des Hufeisens verbildlicht, dem 
seit dem 12. Jahrhundert die Kraft zugeschrieben wird, dem Finder Glück zu brin-
gen. Dieser Aberglaube ist im europäischen, wie auch nordamerikanischen Be-
reich verbreitet. Hätte der Zeichner das Symbol gekreuzter Finger benutzt, so 
wüssten die Leser des englischsprachigen Raumes sofort, was gemeint ist – „cros-
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sed fingers“ ist eine Geste (Symbol), die kommuniziert, dass der „Zeiger“ jemand 
anderem Glück wünscht. Im deutschsprachigen Raum drückt man diesen Wunsch 
durch das Drücken des Daumens aus. Die Codes dieser beiden Sprachräume un-
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terscheiden sich, die Wahl eines nicht international verständlichen Zeichens hätte 
zu Missverständnissen seitens der Leser geführt. Durch die Wahl eines internatio-
nal verständlicheren Symbols können Unklarheiten und Missverständnisse ver-
hindert werden.
Bei den meisten Comics sind Sprechblasen ein übliches Werkzeug, um gespro-
chener Sprache Raum zu geben. Sie sind nicht nur notwendig, um dem gespro-
chenen Text einen Rahmen zu geben; ihre hauptsächliche Aufgabe besteht darin, 
diesen Text auch eindeutig einer Figur zuzuordnen. Stehen mehrere Figuren im 
Dialog miteinander, zeigen die Sprechblasen zusätzlich an, in welcher Reihenfol-
ge die Elemente des Dialoges gesprochen werden. Neben den Sprechblasenfor-
men, welche die Funktion der Blase wie auch den Gemüts- und Emotionszustand 
des Sprechers definieren, gibt es ein Detail, das die Zuordnung des Sprechers er-
leichtert, nämlich den „Tail“, wie er in Englisch genannt wird. 
2.3.1.1 Der Tail
Der „Tail“ ist ein Hinweisstrich oder -dorn, der 
sich am unteren Teil der Sprechblase befindet. 
Dieser „Schwanz“ führt zu der sprechenden 
Figur, ähnlich wie die geschwungenen Klam-
mern, die aus den Mündern der Sprecher in 
den Maya-Friesen wachsen. Dieser Dorn legt 
eindeutig fest, welche Figur die gerade spre-
chende ist. In den meisten Fällen besitzt dieser 
Hinweisdorn dieselbe Form (siehe Abbildung 
17), egal, welches Format die Sprechblase 
selbst hat. In einigen Fällen jedoch verändert 
sich mit  der Form der Sprechblase auch die 
Form des Hinweisdornes, wie zum Beispiel bei 
der Gedankenblase, die in ihrer Form an eine 
Wolke erinnert, wie in Abbildung 18 zu sehen 
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ist. Der Hinweisdorn bei der Gedankenblase ist, um sich der Blase anzupassen, 
demnach kein Strich, sondern eine Reihe an größer werdenden Wölkchen - als ob 
dem Denkenden diese Gedankenblase aus dem Kopf dampft.
Eine weitere Funktion des Hinweisdornes kann die Verbindung mehrerer 
Sprechblasen sein. Besonders wichtig ist diese Funktion, wenn sich zwei Figuren 
im Dialog miteinander befinden. Zu vergleichen ist dieser Einsatz der verbinden-
den Hinweisdorne mit den Schuss-Gegenschuss-Sequenzen im Film, die bevor-
zugt in Dialogszenen eingesetzt werden, um den Ablauf des Dialogs nachvollzie-
hen zu können. Diese Art der Filmmontage zeigt die sprechenden Darsteller in 
abwechselnder Abfolge. Ein Achsensprung sollte bei dieser Filmmontage vermie-
den werden, da dieser Desorientierung verursachen könnte und so zu Verwirrung 
führt. Ein ähnliches Problem gibt  es auch bei Comics. Im westlichen Raum ist die 
vorherrschende Leserichtung von links oben nach rechts unten. Diesem Lesefluss 
sollte auch die Anordnung der Sprechblasen folgen, damit  der Leser nicht an der 
falschen Stelle in den Dialog einsteigt. Manchmal kommt es jedoch vor, dass die 
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Abbildung 20 Herkömmliche 
Sprechblase
Anordnung der Sprechblasen nicht exakt dem Dialogfluss entspricht. Das kann 
verschiedene Gründe haben, wie zu wenig Platz im Panel oder eine besonders e-
loquente und redselige Figur. In diesem Fall ist es hilfreich, die Sprechblasen zu 
verbinden, um dem Leser Hilfestellung zu geben (siehe Abbildung 19).
2.3.1.2 Herkömmliche Sprechblase
Die meist benutzte Form der Sprechblase ist die 
herkömmliche Sprechblase, deren Rand meist rund 
oder abgerundet ist und die zumeist in elliptischer 
Form vorkommt. Um besser darstellen zu können, 
wer der „Besitzer“ oder „Erzeuger“ der Sprechblase 
ist und den darin enthaltenen Text spricht, findet 
sich am unteren Ende der bereits erwähnte Hin-
weisdorn, der zum Sprecher hinzeigt beziehungs-
weise aus dem Mund des Sprechers hinauswächst. Die Sprechblase enthält haupt-
sächlich normal gesprochenen Text, das heißt, dass dieser in einer normalen Laut-
stärke und mit einem normalen Tonfall gesprochen wird. Die Emotionen lassen 
sich an der Körperhaltung und Mimik der Figur ablesen. Manchmal wird aber 
auch die Form der Sprechblase verändert, um die Emotionen einer Figur eindeuti-
ger darzustellen.
2.3.1.3 Gedankenblase
Die Gedankenblase unterscheidet  sich von der her-
kömmlichen Sprechblase nicht nur durch Form, 
sondern auch Positionierung relativ zur Figur. In 
der Form ähnelt die Gedankenblase einer Wolke, 
die über den Köpfen schwebt. Positioniert wird sie 
über einer denkenden Figur. Zumeist  hängt darun-
ter auch nicht der spitze Hinweisdorn, den man von 
der herkömmlichen Sprechblase kennt, sondern 
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kleinere, stilisierte Wölkchen, aus der die große Wolke zu wachsen scheint. Der 
Hinweisdorn zeigt in diesem Fall nicht auf den Mund der Figur, da der Inhalt der 
Blase nicht  aus gesprochenen Worten besteht, sondern aus gedachten. Er wächst 
aus dem Kopf der denkenden Figur, um zu verdeutlichen, dass die Worte nur ge-
dacht und für andere Figuren auch nicht zu hören sind. 
2.3.1.4 Die „Schreiblase“
Im Englischen wird diese Art der Sprechblase als 
„scream bubble“ oder „scream balloon“ bezeichnet. 
Die Umrandung der Schreiblase ist  stark gezackt 
und wirkt wie die exakte visuelle Umsetzung eines 
Schreis oder einer sehr lauten Diskussion. Wird so 
eine Schreiblase benutzt, ist dem Leser klar, dass 
die Figur die darin enthaltenen Worte nicht spricht, 
sondern hinausschreit. Natürlich könnte man diese 
Erkenntnis auch aus der Körperhaltung und der 
Mimik des Charakters ziehen, die eindeutige Form der Schreiblase verstärkt aber 
noch diesen Eindruck. 
2.3.1.5 Weitere Formen der Sprechblase
Neben den erwähnten gängigsten Formen gibt es noch zahlreiche weitere For-
men der Sprechblase, die verschiedene Gemütszustände, Lautstärken und andere 
Charakteristiken durch Form, Färbung, aber auch durch den individuellen Ge-
brauch von Schriftarten zu vermitteln vermögen. Besonders gern werden unge-
wöhnliche Randformen eingesetzt, um Gemütszustände klarer darzustellen oder 
zu betonen. So ist die Schreiblase nur eine Möglichkeit, ein erhitztes Gemüt und 
eine Diskussion darzustellen. Ist der Charakter beleidigt, distanziert und verhält 
sich unterkühlt, können Eiszapfen, die an einer Sprechblase hängen, diese Haltung 
noch weiter untermauern (siehe Abbildung 23). Für den Leser besteht kein Zwei-
!""#$%&'()AA)?G50/#"$-1/e1G0/-7)
"-$$22'
"#$%&#'(%)%*+$%,-.%/.012#3%4+5-6%789%:#69
;$,.-0%"329+66
!@
fel mehr, dass die Figur ihr Gegenüber nicht 
besonders mag. Sprechen mehrere Figuren 
dasselbe Wort oder denselben Satz aus, so 
kann man dies mit einer Sprechblase aus-
drücken, die nicht nur einen, sondern mehre-
re Hinweisdorne aufweist (siehe Abbildung 
24). Auch die Sprechart kann durch den Ein-
satz verschiedener Sprechblasen angedeutet 
werden. Eine punktierte Umrandung einer 
Sprechblase deutet  darauf hin, dass der 
Sprecher nicht mit  voller Lautstärke spricht, 
sondern flüstert  beziehungsweise mit einer ande-
ren Person am Tuscheln ist. Die umstehenden 
Personen können das Gespräch aber nicht mithö-
ren oder bekommen nur Fragmente der Unterhal-
tung mit, was ebenfalls visuell dargestellt werden 
kann (zum Beispiel durch vereinzelt lesbare Wor-
te in einer Sprechblase voll unleserlichem Text).
Neben den häufig vorkommenden Sprechblasen gibt es selbstverständlich zahl-
reiche andere Varianten, den gezeichneten Figuren Worte in den Mund zu legen, 
wie wir dies bei „The Yellow Kid“ (Abbildung 15) sehen können. 
Oftmals ist auch die verwendete Schriftart ein guter Indikator für Charakter, 
Gemüt und Emotionen einer Figur. Eine spezifische Schriftart wird dazu benutzt, 
um eine Figur hervorstechen zu lassen beziehungsweise Wesens- und Charakter-
züge durch die benutzte Schriftart zu definieren. Das Aussehen der Schriftart  ist so 
die visuelle Aufbereitung einer Interpretation der Figur. Einfach und intuitiv muss 
der Leser aus der Schriftart etwas über die Figur erfahren können, ohne diesem 
zuvor in der Geschichte begegnet  zu sein oder von anderen Figuren über diese Fi-
gur erfahren zu haben. Oftmals ist eine Schriftart auch Erkennungsmerkmal einer 
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Figur. In Szenen, in denen der sprechende Charakter nicht gezeigt wird, ist den
noch klar, wer hier spricht, ohne diesen zeigen zu müssen. In Sam Kieths „The 
Maxx“ hat der Charakter Mr. Gone einen sehr spezifische Schriftart (siehe Abbil-
dung 25), der sich von den anderen, die im Comic benutzt werden, abhebt und 
leicht zu identifizieren ist. Im Gegensatz zur Schriftart der meisten anderen Figu-
ren sind die Vokale hochgestellt  und mit einem Unterstrich versehen. Dies er-
schwert die Lesbarkeit und kreiert  eine ganz eigene „Stimme“, die mit der Figur 
Mr. Gone assoziiert wird, selbst, wenn diese nicht zu sehen ist beziehungsweise in 
anderer Gestalt. Selbst ein „Voice Over“ lässt sich so ermöglichen, ohne Verwir-
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rung beim Leser zu stiften, wer den Text spricht. Mr. Gone ist eine vielschichtige 
Figur mit einer düsteren Vergangenheit, dessen mentale Psyche aus dem Gleich-
gewicht geraten ist. Die Schriftart illustriert dieses Ungleichgewicht durch die 
verschiedenen Qualitäten der einzelnen Buchstaben. 
2.3.2 Die Caption oder Bildlegende
In der Graphic Novel „Sin City - The 
Hard Goodbye“ von Frank Miller, die 
später noch ausführlicher besprochen 
wird, werden neben den normalen 
Sprech- und Denkblasen auch „Capti-
ons“ benutzt, die in den frühen Comics 
oft die Position eines Erzählers einnah-
men oder dem Leser Zeit- und Raum-
sprünge auf simple und bildsparende 
Art und Weise näher brachten. Captions befinden sich zumeist am Rand eines 
Einzelbildes und fungieren als Bildlegende. Erfolgt die Leserichtung von links 
nach rechts, so lässt sich die Bildlegende in der oberen linken Ecke des Panels 
wieder finden. Dort werden erzählende Elemente untergebracht, die sich schwer 
oder gar nicht anders darstellen lassen beziehungsweise ein weiteres Panel benöti-
gen, für das es keinen Platz gibt. Häufig wird die Bildlegende benutzt, um Zeitan-
gaben zu machen, die dem Leser helfen, den weiteren Verlauf der Geschichte 
leichter zu verstehen. Zeit kann zwar auf viele Arten dargestellt werden, das Ein-
fügen einer Caption lässt aber zu, sehr genaue Zeitangaben zu machen bezie-
hungsweise unmissverständlich klar zu machen, dass nicht 20 Minuten, sondern 
genau 47 Minuten vergangen sind. Eigentlich lässt  sich eine Caption mit jeglicher 
Art von Information füllen, die zeichnerisch schwer oder gar nicht dargestellt 
werden kann. Womit Captions nicht  gefüllt sein sollten sind Wiederholungen des 
Bildinhaltes. Der aktuelle Ort des Geschehens muss nicht noch einmal in der Cap-
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tion erwähnt werden, wenn die Szenerie im Panel klar die Skyline New Yorks 
zeigt, oder eine karge Wüstenlandschaft. 26
Frank Miller benutzt eine leicht abgewandelte Form der Captions, um den inne-
ren Monolog seiner Fi-
guren in Szene zu set-
zen. In diesem Fall 
spricht kein gesichtslo-
ser Erzähler mit dem 
Leser und klärt über es-
sentielle Details auf, 
sondern der Protagonist 
selbst. Im Fall von „The 
Hard Goodbye“ ist es 
die Stimme von Marv, 
die in den umfunktionierten Bildlegenden zum Leser spricht  und wie ein innerer 
Monolog aufgebaut ist. Durch den Einsatz dieser Captions kann der Leser sich 
besser in die Gedankenwelt und Handlungen von Marv hineinversetzen. Auf der 
anderen Seite funktioniert  Marv aber auch wie ein Erzähler, der die Handlung 
weitertreibt, aber auch über Vergangenes spricht und so dem Leser die Möglich-
keit bietet, die Geschichte besser zu verstehen. 
Die Captions befinden sich entweder innerhalb eines Panels, umrandet von ei-
nem rechteckigen Kasten, oder daneben (siehe Abbildung 28), wenn außerge-
wöhnlich viel Text die Einzelbilder begleitet und die Geschichte vorantreibt.
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26 Durwin S. Talon: Panel Discussions: Design in Sequential Art Storytelling (Raleigh: TwoMor-
rows Publishing, 2007), S. 39.
Sie werden so auch optisch ein wenig außerhalb der Geschichte gelagert, da sie 
zwar Teil derselben sind, aber nur peripher. Einerseits führen Captions den Leser 
tiefer in die Geschichte ein, andererseits sind sie ein simpler und effektiver Weg, 
dem Leser detaillierte Informationen über die Vorgeschichte einer Figur, Gedan-
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ken und Details, die visuell schwer zu vermitteln sind, näher zu bringen. Damit 
distanziert sich die Caption aber auch vom eigentlichen Geschehen, wenn es sich 
zum Beispiel um die Gedanken einer Figur handelt (wenn diese nicht in dem dar-
gestellten Moment geäußert werden). Zu vergleichen sind diese Captions mit dem 
Voice Over im Film. Auch hier erzählt ein Charakter über das Geschehen, über 
Vergangenes, mitunter auch über Zukünftiges, aber alles, was dem Zuseher über-
mittelt wird, ist meist subjektiv und hebt sich von der erzählten Zeit ab.
Durch die bewusst eingesetzte Abhebung von herkömmlichen Sprechblasen ist 
es für den Leser sehr einfach zu erkennen, dass Text, der eben nicht  in Sprechbla-
sen geschrieben steht, entweder von beschreibender Art ist oder den Gedanken-
gang eines Charakters einfängt, der nicht nur die Geschichte weiterführt, sondern 
auch einen Einblick in den jeweiligen Charakter gibt, den man durch den ver-
gleichsweise beschränkten Einsatz von Sprechblasen so nicht hätte gewinnen 
können. 
2.4 Konjunktionen
Wie auch im Film gibt es verschiedene Konjunktionen, die einen Frame mit 
dem anderen beziehungsweise ein Panel mit dem anderen verbinden. Diese unter-
scheiden sich jedoch von den filmischen Pendants in mehreren Aspekten. Da-
durch, dass keine physische Bewegung dargestellt werden kann, ist eine Untertei-
lung, wie sie im Film vorgenommen wird, nicht sinnvoll, da diese Definitionen 
nicht nur die Kameraeinstellung, sondern auch –bewegung beinhalten. Der Wech-
sel von Panel zu Panel ist immer mit  einem harten Schnitt gleichzusetzen, da der 
Panelrahmen die erste Einstellung abbricht, nach der dann eine weitere Einstel-
lung beginnt. 
Bei den eben besprochenen Panels handelt es sich um „Moment-to-Moment“ 
Übergänge. In diesen wird eine einzige Situation beziehungsweise Aktion in einer 
Reihe einzelner Panels dargestellt. Der sexuelle Akt, der von Goldie und Marv 
ausgeführt wird, ist die Aktion, die in einzelnen Panels zusammengefasst wird. 
Die Konjunktion hier definiert sich durch den Inhalt der Panels, nicht nur Kame-
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rabewegungen. Weitere Panel-to-Panel Übergänge wären Action-to-Action, in 
dem nicht die Aktion, sondern ein einzelnes Subjekt (das kann eine Person, wie 
auch ein Objekt sein), das die Aktion ausführt, den Übergang definiert. Subject-to-
Subject bewegt sich innerhalb einer Szene oder Idee, bewegt sich jedoch in kei-
nem eng beschränktem Rahmen. Der Leser muss die Lücken zwischen den Panels 
selbst füllen und ein wenig mehr Eigenarbeit leisten, als bei den vorangegangenen 
Übergängen. Scene-to-Scene ist ebenfalls ein Übergang, bei dem der Leser die 
angedeuteten Lücken selbst füllen muss. In diesem Fall sind die Lücken recht 
groß, da sie sich entweder über weite Strecken (Städte, Länder, Planeten, etc.) wie 
auch lange Zeiträume erstrecken können (Wochen, Monate, Jahre, etc.). Aspect-
to-Aspect ist ein Übergang, der dazu gedacht ist, um Stimmungen und Orte einzu-
fangen. Wie ein langer Kameraschwenk oder –fahrt über ein Dorf, worüber Stun-
den zuvor noch ein Unwetter wütete, oder über einen Arbeitsplatz, der hilft, den 
Charakter des Protagonisten zu definieren (schlampig, ordentlich, kreatives Cha-
os, etc.), springt Aspect-to-Aspect zu verschiedenen Punkten in einer Szene und 
legt so eine gewisse Stimmung fest, wie auch Informationen über Figuren. Der 
letzte Übergang wird als Non-Sequitur bezeichnet und ist jener, der eine Kombi-
nation an Panels zeigt, die absolut keinen logischen Zusammenhang haben.27
3. Heldensagen
Comics und Graphic Novels haben sich inhaltlich schon lange von den frühen 
Comic-Strips entfernt, deren einziger Zweck es war, den Leser zum Lachen zu 
bringen. Für manche Leser bringen die aktuellen Inhalte die Hoffnung oder die 
Lichtblicke zum Einstecken und Mitnehmen, die sie benötigen. Die Helden und 
Geschichten haben sich mit der Zeit  verändert und sind zu dreidimensionalen Fi-
guren geworden, die in ihrer Gesamtheit und Menschlichkeit dargestellt werden. 
Die zeitgenössischen Graphic Novels erzählen nicht nur von Superhelden mit ü-
bermenschlichen Fähigkeiten, sondern auch von echten Menschen mit echten 
Problemen, die wir alle kennen und vielleicht selbst schon einmal erlebt haben. 
Der Leser muss sich nicht mehr mit den Opfern beziehungsweise den Geretteten 
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27 Scott McCloud: Making Comics. (New York: Harper, 2006), S.15
identifizieren. Der Held der Geschichte ist dem Leser nun so ähnlich, dass dieser 
sich in der Figur des Protagonisten wieder erkennen kann. Die Geschichten sind 
nicht selten direkt aus dem Leben gegriffen; mitunter sogar aus dem Leben des 
Comic-Zeichners selbst. Graphic Novels sind nicht nur ein Medium, mit Hilfe 
dessen der Leser seine Sorgen vergessen und sich in eine Phantasiewelt flüchten 
kann, sie funktionieren auch immer wieder als Ventil für den Künstler selbst. 
Natürlich sind nicht alle Graphic Novels und Comics, die herausgegeben wer-
den, autobiographischen Inhaltes. Viele behandeln immer noch das klassische Su-
perhelden-Motiv. Aber auch hier hat sich die Herangehensweise an die Thematik 
stark verändert. Superhelden sind nicht  mehr unfehlbar. Sie sind menschlich ge-
worden und damit fehl- und verletzbar. Ebenso hat sich die Darstellung der Böse-
wichte verändert.28 Was zuvor in einer reinen Schwarz-Weiß-Darstellung der agie-
renden Figuren endete, zeigt  heute sehr gut, dass die Beweggründe, um Bösewicht 
zu werden und zu bleiben, nachvollziehbar und sehr verständlich sind. Der Böse-
wicht verliert ein Stück seiner Unmenschlichkeit, wird menschlicher und kommt 
uns dadurch auch auf persönlicher Ebene näher. Der Leser kann sich mit dem Bö-
sewicht identifizieren. Er bewegt sich weg von den Archetypen des Bösen hin zur 
tragischen Figur. Wie auch der Superheld in den heutigen Comics zum tragischen 
Held wird, der mit seinen Fähigkeiten und Verpflichtungen auch zu hadern hat; 
meist aber mit der Einsamkeit, die das Heldentum mit sich bringt. In den aktuellen 
Comics lernen wir viel mehr die Person hinter den Archetypen kennen. Die Gren-
zen zwischen Gut und Böse verschwimmen und wir lernen Menschen kennen, de-
ren Probleme wir verstehen und nachvollziehen können. Mit ihnen können wir 
uns heute identifizieren. Sie können wir verstehen.
In den letzten Jahren sind vermehrt neue Genres im Bereich Graphic Novel 
aufgetaucht, die sich nicht nur mit dem Superhelden-Mythos befassen, sondern 
auch Geschichten aus dem Leben aufgreifen und bearbeiten. 
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28 Die Figur “Mr. Gone” in Sam Kieths “The Maxx” erscheint zu Beginn des Comics als kaltblüti-
ger “Bösewicht”, der Frauen misshandelt. Im Laufe der Geschichte lernen wir ihn und auch eines 
seiner Opfer besser kennen. Der Leser erfährt von dessen Kindheit, in der er selbst misshandelt 
wurde. Das Opfer, das zum Täter wurde, wird somit als menschlich empfunden. Seine Handlungen 
bleiben grausam und kriminell, der Leser kann jedoch verstehen lernen, welche Motive hinter die-
sen Handlungen steht. 
Als der Comic gezeichnet wurde, bestand eine große Notwendigkeit  an Hel-
den. Aber auch die Einführung der Comics Code Authority (CCA) in den 50er 
Jahren in den USA hat den Inhalt stark geprägt. Diese Authority wurde ins Leben 
gerufen, um den Inhalt und die Darstellung festgelegter Elemente zu regulieren 
beziehungsweise zu unterbinden. Damit wollte man verhindern, dass Comics mit 
„fragwürdigem“ Inhalt  jugendliche Leser zu Straftaten animieren. Comics wurden 
dafür verantwortlich gemacht, die Werte der Jugendlichen zu korrumpieren. Der 
Code regelt, welche Begriffe in einem Titel vorkommen dürfen und welche als 
gefährlich erachtet  werden. „Horror“ und „Terror“ waren zum Beispiel Begriffe, 
die nicht  verwendet werden durften.29 Des weiteren wurde hervorgehoben, dass es 
außergewöhnlich wichtig ist, Bösewichte und Kriminelle nie glamourös darzustel-
len oder in einer Form, die den Leser zur Nachahmung animiert.30  Auch dürfen 
die kriminellen Handlungen, die gezeigt werden, in keinster Weise in einem guten 
Licht dargestellt werden, so dass der Leser nicht  die Möglichkeit hat, Sympathien 
für den Kriminellen zu entwickeln beziehungsweise die Polizei oder deren Hand-
lungen zu hinterfragen.31 Kurzum – das Gute muss immer über das Böse siegen; 
Gut und Böse müssen klar definiert sein, die Grenzen dürfen nicht verschwim-
men; Monster, Vampire und andere mythische Gestalten, sowie außergewöhnlich 
blutige, grausame oder gruselnde Szenen sind untersagt, ebenso die Darstellung 
expliziter Sex-Szenen, aber auch die Darstellung von Vergewaltigungen. Die na-
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29 “General Standards Part B - 1. No comics magazine shall use the word horror or terror in its 
title.” aus Comics Magazine Association of America. Facts about Code-Approved Comics Maga-
zines (New York: the Association, 1959).
30 “General Standards Part A - 5. Criminals shall not be presented so as to be rendered glamorous 
or to occupy a position which creates the desire for emulation.” aus Comics Magazine Association 
of America. Facts about Code-Approved Comics Magazines (New York: the Association, 1959).
31 “General Standards Part A - “General Standards Part A - 1. Crimes shall never be presented in 
such a way as to create sympathy for the criminal, to promote distrust of the forces of law and 
justice, or to inspire others with a desire to imitate criminals.” aus Comics Magazine Association 
of America. Facts about Code-Approved Comics Magazines (New York: the Association, 1959).
türlichen Proportionen des weiblichen Körpers müssen geachtet werden und dür-
fen nicht verzerrt oder unnatürlich proportioniert dargestellt werden.32
All diese Richtlinien haben den Inhalt des Comics maßgeblich geprägt. Die 
klare Grenze zwischen Gut und Böse und der Zwang, dass das Gute am Ende im-
mer siegreich hervorgehen muss, hat die Welle an Superhelden-Comics begüns-
tigt. In diesem Genre ist diese simple Universal-Formel in den frühen Geschichten 
klar erkennbar. In den 80er und 90er Jahren ging man dazu über, Zielgruppen an-
zusprechen, die nicht daran interessiert waren, die stark regulierten und zensierten 
CCA-zertifizierten Comics zu lesen, sondern sich mehr für Inhalte interessierten, 
die an eine erwachsene Leserschaft gerichtet sind. Zuerst gingen nur kleinere Ver-
lage diesen Weg, erwachsene Zielgruppen anzusprechen, später folgten dann grö-
ßere Verlage. Im Jahre 2001 zogen sich schließlich Marvel Comics von der CCA 
zurück, um ihr eigenes Bewertungssystem einzuführen. Mit  dieser Trendwende 
weg von CCA-zertifizierten Inhalten hin zu vielschichtigeren und mehrdimensio-
nalen Blickwinkeln gab es einen Aufschwung an neuen Geschichten, deren Prota-
gonisten nicht mehr klar einer Sparte (Gut oder Böse) zuzuordnen waren. Böse-
wichte werden nicht rein boshaft und bösartig dargestellt, sondern deren Hinter- 
und Beweggründe werden dem Leser auf eine Art und Weise näher gebracht, so 
dass dieser die kriminellen Handlungen nicht  im Voraus verteufelt, sondern die 
Möglichkeit bekommt, die Motive dahinter zu verstehen. 
3.1 Der Held
Der „Held“ (griech. heros) ist eine Person mit herausragenden Eigenschaften 
oder Fähigkeiten, die auf einer tatsächlich existierenden Persönlichkeit basieren 
oder aber eine komplett fiktive Gestalt sein kann. Der Held nimmt die Hauptrolle 
in der Erzählung ein; er ist der Protagonist. Diesem wird ein Widersacher gegen-
übergestellt; dieser ist der Antagonist. Seine Rolle besteht darin, die Pläne des 
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32 “General Standards Part C – Costumes - 4. Females shall be drawn realistically without exagge-
ration of any physical qualities. NOTE: It should be recognized that all prohibitions dealing with 
costume, dialogue, or artwork apply as specifically to the cover of a comic magazine as they do to 
the contents.” aus Comics Magazine Association of America. Facts about Code-Approved Comics 
Magazines (New York: the Association, 1959).
Protagonisten zu vereiteln beziehungsweise zwischen dem Protagonisten und sei-
nem Erfolg/Glück zu stehen. 
In den Geschichten, die in Comics erzählt werden, existieren ebenso bekannte 
Paarungen wie in der klassischen Literatur und Mythologie. Clark Kent, dem Pro-
tagonisten des Comics „Superman“ wird der Antagonist Lex Luthor gegenüberge-
stellt, dessen Ziel es ist, die Pläne des Superman zu vereiteln und sein Leben zu 
zerstören. Obwohl es verschiedene Comic-Universen und Erzählstränge gibt, 
taucht der Antagonist Lex Luthor immer wieder in ihnen auf. Die Hinter- und 
Beweggründe können sich, je nach Geschichte und Universum, unterscheiden, 
jedoch bleibt er in der Rolle des Antagonisten und übernimmt die Aufgabe, sich 
als Hindernis zwischen Superman und dessen Aktionen zu stellen.
Auch „Batman“ (Bruce Wayne), muss sich mit mächtigen Widersachern aus-
einandersetzen. Der bekannteste Antagonist dieser Serie ist die Figur des „Joker“, 
der in allen Inkarnationen und Universen der Helden-Saga erscheint  und, wie auch 
Lex Luthor, versucht, Batmans Pläne, Gotham City zu retten, zu vereiteln.
Antagonisten haben meist eine eindimensionale Persönlichkeit, der sich bis 
zum Ende der Geschichte keinem merkbaren Wandel unterzieht. Sie sind getrie-
ben von dem Zwang, dem Superhelden das Leben schwer zu machen. Dies gilt 
auch für die Antagonisten in Comics.
3.2 Der Superheld
Der Superheld hat übermenschliche Eigenschaften oder Fähigkeiten. Was bei 
einem klassischen Helden der übermäßig stark ausgebildete Mut sein kann, ist  bei 
einem Superhelden eine herausragende, physische Bevorzugung, Mutation oder 
andere Anomalität. „Superman“ stammt von einem anderen Planeten dessen Gra-
vitation höher ist als die der Erde. Aufgrund dieses Umstandes ist Superman fähig, 
abstürzende Flugzeuge aufzufangen, fahrende Züge zu stoppen und zu fliegen. 
Darüber hinaus ist er auch noch fast unverwundbar. 
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„Spiderman“ ist zu Beginn seiner Geschichte ein durchschnittlicher Teenager, 
der aufgrund des Bisses einer radioaktiven Spinne außergewöhnliche Fähigkeiten 
entwickelt, die ihm dabei behilflich sind, Verbrechen zu bekämpfen. 
Auch Tony Stark lernt der Leser als normalen Menschen kennen, der unter 
anderem als Frauenliebhaber und genialer Techniker bekannt ist. Aufgrund einer 
Verletzung am Herzen während einer Entführung entwickelt er einen Anzug, der 
einerseits sein Herz am Schlagen hält, ihm andererseits auch weitere 
(übermenschliche) Fähigkeiten schenkt. Dieser Anzug, durch den er als „Iron 
Man“ bekannt wird, erlaubt es ihm, erfolgreich Kriminalität zu bekämpfen. 
Anders als die meisten „Superhelden“ macht er jedoch kein Geheimnis aus seiner 
Superheldenidentität. 
Der Superheld ist also nichts anderes als eine Weiterentwicklung des klassi-
schen Helden. Die besonderen Fähigkeiten treten verstärkter auf als in den klassi-
schen Geschichten und werden gerne in den übernatürlichen Bereich überspitzt, so 
dass der Superheld sich immer mehr vom „normalen“ Menschen entfernt.
3.3 Der Anti-Held
Als Anti-Held wird eine Figur bezeichnet, die zwar Protagonist einer Ge-
schichte ist, jedoch nicht, wie der Held, mit herausragenden Eigenschaften geseg-
net, mit  deren Hilfe er das Böse bekämpft. Seine psychische Schwäche ist seine 
herausragendste Eigenschaft, die ihn aber sympathisch und menschlich erscheinen 
lässt. Mit seinen Schwächen ist der Anti-Held dem Leser ähnlicher, als der un-
fehlbare Superheld, jedoch wird er dadurch als Identifikationsfigur weniger attrak-
tiv. Ein vielschichtiger Anti-Held ist  zum Beispiel „The Maxx“ aus der gleichna-
migen Comic-Reihe. The Maxx hat es sich zur Aufgabe gesetzt, Julie, eine Freun-
din, vor dem Bösen in der Welt zu schützen. Das Böse manifestiert sich teilweise 
in der Gestalt des Mr. Gone. Maxx versagt jedoch in all seinen Versuchen und 
schafft es nie, zum Held und Retter zu werden. Die meiste Zeit liegt es an Julie, 
ihn zu retten; und sich selbst. Auch Marv aus „The Hard Goodbye“ ist ein klassi-
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scher Anti-Held, der es sich zur Aufgabe gesetzt hat, die Ermordung Goldies zu 
rächen. Zwar kann er seinen Plan durchziehen, die Personen, die hinter ihrer Er-
mordung stehen, zur Rechenschaft zu ziehen, aber er verliert auch Freunde und 
wird am Ende am elektrischen Stuhl für Taten, die er nicht begangen hat, hinge-
richtet. 
3.4 Der tragische Held
Der tragische Held ist ein leidender Held, der sich seinem Schicksal stellen 
muss, welches ausnahmslos negativ und tragisch endet. Selbst, wenn der tragische 
Held versucht, dieses Schicksal abzuwenden, gelingt es ihm meist  nicht. Der tra-
gische Held ist jener, der moralisch gut agiert, jedoch keinen Vorteil aus seinen 
Handlungen zieht. Die tragischen Helden der Comics sind oft von autobiographi-
scher Natur und erzählen eigentlich vom Autor selbst.
Der Zeichner und Autor James O’Barr verarbeitete in seiner Graphic Novel 
„The Crow“, die 1989 von Caliber Press veröffentlicht wurde, den Tod seiner 
Freundin, die bei einem Autounfall, verursacht durch einen betrunkenen Autofah-
rer, tödlich verunglückte. In seiner Graphic Novel findet sich dieses Thema rudi-
mentär wieder – ein junges, glücklich verliebtes Pärchen wird überfallen und da-
bei getötet. Der ermordete Mann (Eric Draven) kehrt ein Jahr später aus dem Jen-
seits zurück, um den Mord an seiner Verlobten zu rächen. In der Rolle der wieder-
gekehrten Figur erkennt man den Zeichner James O’Barr wieder. Seinen Verlust 
und die daraus resultierende Trauer um seine Freundin stellt der Zeichner in der 
Graphic Novel als Metapher dar, nämlich durch die Tötung des jungen Paares; 
insbesondere des Protagonisten. Die Rückkehr der Figur Eric Draven in der Gra-
phic Novel, um sich an den Mördern zu rächen, wirkt wie die graphische Verar-
beitung von Trauer, aber auch Hass und dem Bedürfnis nach Rache, die James 
O’Barr offenbar gegenüber dem Autofahrer hegte, der den tödlichen Unfall verur-
sachte. Die Gewalt-Orgie, die natürlich nicht nur als solches gesehen werden darf, 
hatte laut James O’Barr aber nicht den gewünschten Effekt der Katharsis, sondern 
den gegenteiligen Effekt.33
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Anders Nielsen geht mit seinem Comic „Don’t go where I can’t follow“ noch 
einen Schritt weiter. In diesem Fall kann man nicht mehr vom Comic als Meta-
pher sprechen oder vom Leben als allgemeine Inspiration, sondern von einem 
strikt autobiographischen Werk. Anders Nielsen hält in seinem autobiographi-
schen Werk Erinnerungen an seine Verlobte Cheryl Weaver fest, die 2005 ihrem 
Krebsleiden erlag. In diesem Comic findet man nicht nur Zeichnungen, die Ge-
schichten erzählen. Das Medium wird durch Postkarten, Briefe und Eintrittskarten 
erweitert, um dem die Beziehung zwischen den beiden und deren Eigenarten auf 
sehr ehrliche und unverblümte Art und Weise näher zu bringen. 
In eine andere, aber ähnliche Richtung gehen die autobiographischen Graphic 
Novels „Maus“ (von Art Spiegelmann) und „Persepolis“ (von Marjane Satrapi). 
Beide Werke erzählen nicht nur die persönliche Geschichte der Autoren, sondern 
geben auch einen sehr guten politischen und zeitgeschichtlichen Überblick über 
Epochen und Länder. Im Falle von „Maus“ wird die Zeit in Polen während des 
Zweiten Weltkrieges aus der Sicht von Vladek Spiegelman, dem Vater von Art 
Spiegelman, erzählt. In Rückblenden wird der Leser an den Ort des Geschehens 
zurückgeführt und erlebt so die Geschichte des Vaters mit. Auf der anderen Seite 
erfahren wir aber auch mehr über Art Spiegelman, seine Erinnerungen und sein 
Verhältnis zu seinem Vater. In „Persepolis“ hingegen gibt es nur die Rückblenden 
der Autorin Marjane Satrapi und ihre Eindrücke während der Islamischen Revolu-
tion in Persien und der Zeit  danach, die sie in Wien und Paris im Exil verbringt. 
Beide Werke erwecken den Eindruck, als ob sie nicht nur zum Festhalten ge-
schichtlicher Ereignisse gedacht waren, sondern primär Werkzeuge sind, um mit 
dem Geschehenen umzugehen und die Ereignisse und Eindrücke zu verarbeiten - 
ähnlich, wie auch James O’Barrs „The Crow“ als Ventil für seine unterdrückten 
Gefühle und Emotionen gedacht war. Es ist auch kein Zufall, dass sich Marjane 
Satrapi vom minimalistischen Stil des Art Spiegelman und seiner Erzählweise in 
„Maus“ inspirieren ließ, um ihre eigene Geschichte niederzuschreiben. Als sie die 
Graphic Novel selbst  in Händen hielt, wurde ihr bewusst, dass auch ernste The-
men und autobiographische Geschichten in der Form eines Comics erzählt werden 
können und dabei nichts von ihrer Ernsthaftigkeit verlieren. Sie selbst  nennt diese 
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Art des literarischen Genres „Comic Autofiction“ 34 , da nicht alles, was so ge-
schrieben und gezeichnet steht, auch immer wirklich genau so gesagt wurde be-
ziehungsweise passiert ist. 
3.5 Der Schurke
Ähnliche Tendenzen kann man auch in den aktuellen Comic-Verfilmungen 
beobachten. Die Darstellung der Helden und Schurken wird durch den neuen 
Blickwinkel der Graphic Novels beeinflusst. Der „neue“ Batman (Batman Begins 
und Batman Returns) zeigt eine ganz andere Seite als den unfehlbaren, unverletz-
lichen Superhelden, der selbstlos durch die Straßen fegt, um den verschiedenen 
Archetypen des „Bösen“ den Garaus zu machen. Batman selbst lernen wir einer-
seits als Menschen kennen, erfahren über seine Kindheit, über die Ereignisse, die 
ihn damals geprägt haben und auch über seine Entscheidung, etwas zu ändern; an 
sich, aber auch an der Gesellschaft. Ihm begegnen immer wieder Menschen, die 
einen anderen Weg verfolgen, als Gerechtigkeit in eine ungerechte Gesellschaft zu 
bringen. Diese streben das Chaos an; die Anarchie. Sie wollen das bestehende 
System stürzen und das daraus resultierende Chaos nutzen, um selbst eine Macht-
position einnehmen zu können. So größenwahnsinnig dieses Unterfangen auch 
klingen mag – der Zuseher lernt damit auch den „bösen Menschen“ und dessen 
Beweggründe kennen. Plötzlich erscheint das Verhalten nicht mehr nur irrational 
und größenwahnsinnig, sondern durchaus nachvollziehbar. Harvey Dent, ein 
knallharter Anwalt, ist eine Figur, die man im Film „The Dark Knight35“ zu Be-
ginn als einen von den „Guten“ kennenlernt. Selbst seine Beziehung zu Batmans 
Jugendliebe, Rachel Dawes, lässt ihn menschlich und durchaus sympathisch wir-
ken. Als er sie bei einem Anschlag verliert (und dabei auch die Hälfte seines Ge-
sichtes), ist der Wandel zum Bösewicht für den Zuseher nicht überraschend. Die 
Gefühle, die in Harvey Dent aufkommen, kann jeder in irgendeiner Art und Weise 
nachvollziehen. Der Verlust, das Trauma, die Enttäuschung, all diese Dinge führen 
zu seinem Wandel und man kann es ihm fast nicht verübeln. Das Motiv der 
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35 „The Dark Knight“, Regisseur Christopher Nolan, 2008.
menschlichen Beweggründe hinter den guten wie auch bösen Taten der Agieren-
den ist aber nicht erst eine Erfindung der Graphic Novel oder des Films, sondern 
wurde bereits in William Shakespeares Werk „Richard III“ eingesetzt:
But I, that am not shaped for sportive tricks,
Nor made to court an amorous looking-glass;
I, that am rudely stamp'd, and want love's majesty
To strut before a wanton ambling nymph;
I, that am curtail'd of this fair proportion,
Cheated of feature by dissembling nature,
Deformed, unfinish'd, sent before my time
Into this breathing world, scarce half made up,
And that so lamely and unfashionable
That dogs bark at me as I halt by them;
Why, I, in this weak piping time of peace,
Have no delight to pass away the time,
Unless to spy my shadow in the sun
And descant on mine own deformity:
And therefore, since I cannot prove a lover,
To entertain these fair well-spoken days,
I am determined to prove a villain […]
(Shakespeare, William: Richard III; Akt 1, Szene 1)
Schon Richard III versucht, seine Handlungen durch seine körperlichen Attri-
bute zu entschuldigen. Von der Natur benachteiligt, bleibt  ihm nichts anderes üb-
rig, als zum Bösewicht zu werden. Batmans Pinguin, aber auch Elijah Price aus 
„Unbreakable“36 greifen auf dieselbe „Ausrede“ zurück wie Richard III: Von der 
Natur wurden sie benachteiligt. Der Eine ist körperlich verunstaltet und wird 
durch die Zurückweisung seiner Umwelt in die Rolle des Außenseiters und in wei-
terer Folge in die Rolle des Bösewichtes gedrängt. Der Andere ist zwar nicht kör-
perlich verunstaltet, kommt aber mit  einer seltenen Krankheit zur Welt. Auch hier 
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wird ein vorerst nicht bösartiger Mensch durch die negativen Reaktionen seiner 
Umwelt in eine Außenseiterrolle gedrängt, die ihn langsam zu dem klassischen 
„Bösewicht“ werden lässt. In den meisten Fällen wird klar, dass der Bösewicht 
nicht als Bösewicht geboren wird, sondern von seiner Umwelt dazu gemacht wird. 
Die körperlichen Anomalien sind eben nicht der Grund zum Sinneswandel, wie 
Richard III in seinem Monolog behauptet, sondern die Reaktionen der Mitmen-
schen, die Ignoranz und Ausgrenzung, die den Einzelnen isolieren und so die Ver-
änderungen in Gang setzen.
4. Geschichte der Comic Verfilmungen
1895 wurde der erste wichtige Cartoon in einer Zeitung publiziert, nämlich 
„The Yellow Kid“ von Richard F. Outcault in der Tageszeitung „New York City“. 
Ebenfalls im Jahr 1895 präsentierten die Brüder Skladanowsky eine 15-minütige 
Aufführung von kurzen Filmen mit  ihrem Bioskop. Im selben Jahr noch präsen-
tierten die Brüder Lumiere ihren Cinematographen. Dies ist nur der erste Berüh-
rungspunkt von vielen zwischen Comics und Film. 
Aufgrund ihrer Intention, dem Publikum (ob nun Leser oder Zuseher) Ge-
schichten zu erzählen, ähneln sich auch die Inhalte. Des Weiteren kommt hinzu, 
dass nicht nur Comics einer Zensur unterlagen (der Comics Code Authority, siehe 
Seite 37), sondern auch der Inhalt der Filme klar und streng reguliert war. Der 
Motion Picture Production Code, ursprünglich unter dem Namen „Hays Code“ 
(nach seinem Urheber und 1. MPAA Präsidenten Will Hays) bekannt, ist in seinen 
grundsätzlichen Punkten denen der CCA sehr ähnlich. Wie auch bei der CCA dür-
fen Gewalt und Verbrechen unter keinen Umständen positiv dargestellt  werden, 
sondern müssen klar als illegal und unmoralisch gekennzeichnet sein. Dem Zuse-
her müssen positive, moralische Werte vermittelt werden; eine ansatzweise positi-
ve Darstellung amoralischer krimineller Handlungen ist untersagt. 
1912 erschienen die ersten Tarzan-Erzählungen (Periodikum). Im Jahre 1929 
wurden dann die ersten gezeichneten Strips publiziert. In den Jahren zwischen 
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1932 und 1948 kam eine ganze Serie an Tarzan-Filmen in die Kinos. Der erste 
Film dieser Serie war „Tarzan the Ape Man“ mit Johnny  Weissmüller in der Rolle 
des Tarzan. Regie führte W. S. van Dyke aus dem Jahr 1932. 
Im Jahre 1930 wurde zum ersten Mal der Comic-Strip „Dick Tracy“ publi-
ziert, welcher von Chester Gould entwickelt wurde. Das erste Mal erschien der 
Comic-Strip im Detroit Mirror, eine Woche später wurden die Strips bereits täg-
lich in der Chicago Tribune abgedruckt. 1933 erschien die erste Comic-Ausgabe, 
die unabhängig von einer Zeitungspublikation erschien. Im Jahre 1945 kam der 
erste Film heraus, der auf diesen Comics basierte. Regie wurde von William Ber-
ke geführt, Chester Gould war einer der Schreiber bei dieser Produktion. 
In der Zeit nach dem zweiten Weltkrieg kommt es vermehrt  zu Comic-Ver-
filmungen. Nicht alle Produktionen sind für das Kino bestimmt, einige werden 
auch als Fernsehfilm oder Fernsehserie herausgebracht. Rund um das Jahr 1950, 
das Jahr in dem der Koreakrieg am 25. Juni entbrannte und sich in den USA die 
Angst vor einem möglichen Angriff aus dem Osten manifestierte, wurden nicht 
nur zahlreiche Superman-Verfilmungen im Kino und Fernsehen gezeigt, auch der 
Comic-Strip „Beetle Bailey“37 wurde am 4. September desselben Jahres erstmals 
publiziert. Einerseits wird das Thema des Krieges darin verarbeitet, andererseits 
häufen sich Superhelden-Verfilmungen, weil die Thematik des Helden, der in 
ausweglosen Situationen einschreitet, um unschuldige Menschen zu retten, Hoff-
nung schenkt. Die Leser und Zuseher identifizieren sich nicht nur mit dem Super-
helden, sondern bewundern seine Fähigkeiten, seine Stärke und Mut und erkennen 
sich eher in der Rolle des Geretteten wieder. Die CCA, die ebenfalls in den 50ern 
ins Leben gerufen wurde, ließ den Comic-Zeichnern beinah keine andere Wahl, 
als die Thematik der Superhelden zu vertiefen. Das klassische Motiv des Sieges 
von Gut über Böse und der starke Fokus auf moralischem Inhalt  ebneten den Weg 
zu den stark Gut-Böse-lastigen Superhelden-Geschichten. Der Hays-Code exis-
tierte bereits seit den 30er Jahren und legte genauso großen Wert  auf moralische 
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ein relativ fauler Soldat, dessen Alltag im Strip auf humoristische Weise wiedergegeben wird.
Inhalte wie auf die Distanzierung von kriminellen Inhalten und sexuellen Hand-
lungen. 
Die Superman-Verfilmungen aus den 80er Jahren (mit Christopher Reeve in 
der Titelrolle)38  sind die ersten Verfilmungen, die wirklich komplett auf einem 
Comic basieren und nicht nur Inhalt oder Thema aufgreifen. Die Effekte waren zu 
dem Zeitpunkt aber nicht beeindruckend genug. Der nächste große Schritt war die 
Batman-Verfilmung, die 1989 in die Kinos kam (und alle weiteren Batman-Ver-
filmungen, bei denen Tim Burton Regie führte). Die Effekte sind zu diesem Zeit-
punkt besser, der düstere Stil des Regisseurs Tim Burton führt  eine neue Ästhetik 
ein, die viel näher an einer Comic-Ästhetik ist, als bisherige Comic-Verfilmungen. 
Zu Beginn der Neunziger Jahre wagt man sich noch einen Schritt weiter - die Tee-
nage Mutant Ninja Turtles werden verfilmt. Die Protagonisten sind mutierte 
Schildkröten, die von Schauspielern in Ganzkörperkostümen dargestellt werden. 
Aufgrund der eher schlechteren Effekte kamen Marvel-Verfilmungen erst Ende 
der Achtziger Jahre, Anfang der Neunziger Jahre in die Kinos. Den Anfang mach-
te „Howard the Duck“ im Jahre 1986. Der Protagonist in diesem Film ist eine 
mannsgroße, Zigarre rauchende Ente, die durch ein missglücktes Experiment auf 
der Erde landet. Die Ente wird von einem Schauspieler im Entenkostüm darge-
stellt, ähnlich wie die bereits erwähnten Teenage Mutant Ninja Turtles. Ende der 
Neunziger Jahre erscheint der erste „Blade“, basierend auf den Marvel-Comics, in 
den Kinos, der hauptsächlich vom Einsatz seiner Spezialeffekte lebt. Zu dieser 
Zeit kommen weitere Batman-Verfilmungen, basierend auf DC-Comics, in die 
Kinos, die alle einer typisch burtonesquen Ästhetik folgen. Ab dem Jahr 2000 ist 
der Einsatz von CGI39  technisch und finanziell kein Problem mehr und taucht 
vermehrt in Comic-Verfilmungen auf. „The League of Extraordinary Gentlemen“ 
(2003), eine Steampunk-inspirierte Comic-Verfilmung, basierend auf der gleich-
namigen Comic-Reihe von Alan Moore, ist  einer der ersten Verfilmungen, deren 
Ästhetik CGI-geprägt ist. 2005 wird eine noch dünklere und ernstere Batman-Rei-
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im Bereich Film angewandt werden, um visuelle Spezialeffekte zu erzeugen.
he veröffentlicht, die sich von der Comic-Ästhetik wegbewegt und versucht, den 
Comic-Superhelden und seine Antagonisten in die reale Welt zu transferieren und 
sich auf den Menschen hinter der Kunstfigur zu konzentrieren. 
X-Men40, Hulk41, Spider-Man42 und Iron Man43 lassen sich nun ebenfalls end-
lich verfilmen, da alle diese Filme Spezialeffekte und CGI erfordern. Im Bereich 
der Independent-Filme kommen bereits Mitte der Neunziger Jahre die ersten Fil-
me heraus, die bewusst mit der Comic-Ästhetik arbeiten, wie zum Beispiel „Tank 
Girl“ (1995), der nicht alleine aufgrund seiner schrillen Farben als Comic-Verfil-
mung erkannt wird, sondern auch durch die Einbindung von Panels, die direkt 
dem Comic entnommen wurden. Mit der Verfilmung von „Men in Black“ (1997) 
werden die Comic-Verfilmungen aus dem Independent-Bereich aufwändiger. Ver-
filmungen wie „Scooby-Doo“44 greifen nun auch verstärkt auf den Einsatz von 
CGI zurück. „Hellboy“, der 2004 in die Kinos kommt, konzentriert sich nicht nur 
auf beeindruckende Effekte, sondern legt auch viel Wert auf Mike Mignolas recht 
markanten Zeichenstil, der sehr minimalistisch und schemenhaft ist. 2005 kommt 
schlussendlich „Sin City“ in die Kinos. Ein Film, der sich in seiner Ästhetik von 
den bisher genannten Filmen abhebt, da er nicht nur Elemente der Comics einflie-
ßen lässt (wie zum Beispiel der ausschließliche Gebrauch von Primärfarben in 
„Dick Tracy“ (1990) oder Panels in „Tank Girl“ und „Hulk“), sondern sowohl Äs-
thetik, als auch die Merkmale in ein anderes Medium übersetzt.
5. Film und Comic
Was haben nun die angeführten Beispiele und der heutige Comic beziehungs-
weise die Graphic Novel miteinander gemein? Eine Geschichte wird mithilfe von 
Bildern erzählt, die in einem zeitlichen Kontext zueinander stehen. Die Geschich-
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42 „Spider-Man“, Regisseur Sam Raimi, 2002.
43 „Iron Man“, Regisseur Jon Favreau, 2008.
44 „Scooby-Doo“, Regisseur Raja Gosnell, 2002.
te, die dabei erzählt wird, kommt dabei teilweise, manchmal gänzlich, ohne das 
geschriebene Wort aus. Dennoch kann die Erzählung vom Rezipienten als zu-
sammenhängend und logisch verstanden werden. Die Symbolik, die verwendet 
wird, um Sachverhalte darzustellen, werden vom Leser zum Teil intuitiv erkannt 
(wie zum Beispiel Denk- und Sprechblasen), aber auch über die Zeit  rasch erlernt. 
Der zeitliche Ablauf ist dabei zumeist  klar erkennbar, die gesetzten Handlungen 
der agierenden Protagonisten durch Körpersprache und Position zu anderen Figu-
ren definiert. Dies gilt sowohl für ägyptische Grabbilder45, als auch aktuelle Su-
perhelden-Comics wie auch Graphic Novels. 
Ein wichtiger Unterschied der beiden Medien ist 
die Beifügung von Text, die wir auch schon bei 
Wilhelm Buschs Geschichten beobachten können. 
Seine Bildergeschichten setzen sich zumeist zu 
gleichen Teilen aus Bildern und Text zusammen46, 
die sich gegenseitig kommentieren und Handlun-
gen und Gedanken, die nicht mit graphischen Mit-
teln dargestellt werden können, textlich verdeutli-
chen. Die frühen Comic-Strips, die nur wenig 
Platz aufgrund ihres Publikationsmediums zur Ver-
fügung hatten, um ganze Geschichten zu erzählen, 
bedienten sich ebenfalls der Beifügung von Text, 
um die Informationen zu raffen und somit mehr 
Inhalt bei geringem Platz unterzubringen. 
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45 Die Funktion und Ausführung der ägyptischen Malereien ähneln dem heutigen Comic viel stär-
ker, als es die ägyptischen Schriftzeichen tun. Diese Malereien bestanden aus einer Reihe an Bil-
dern. Die einzelnen Szenen sind bei den ägyptischen Zeichnungen noch nicht durch einzelne Pa-
nels unterteilt, die als ein- und abgrenzender Rahmen fungieren, sondern laufen ineinander über. 
Dennoch ist eine klare zeitliche und somit auch räumliche Sequenz ersichtlich und erlaubt es, dem 
„Leser“ eine zusammenhängende Geschichte erzählt zu bekommen.
46 Wilhelm Buschs Geschichten bestehen sowohl aus Text, der in seiner Länge variiert und Bil-
dern, die die Situation besser verdeutlichen.
Die beiden Medien wirken, als wären sie eng miteinander verwandt. Scott 
McCloud stellt jedoch fest, dass sie sich zumindest in einer Sache definitiv unter-
scheiden, nämlich im Platz, den sie einnehmen. Während die einzelnen Panels des 
Comics nebeneinander platziert sind und nicht denselben Platz einnehmen, so 
wechseln sich die einzelnen Frames des Films ab. Sie nehmen immer denselben 
Platz ein (etwa den der Leinwand im Kinosaal oder des Fernsehbildschirms im 
Heimkino).47
Die Geschichte im Comic-Format nimmt nicht nur mehr Raum in Anspruch, 
auch die Geschwindigkeit, in der der Comic vom Leser rezipiert wird, wird durch 
ihn selbst bestimmt. Der Zuseher im Film kann die Geschwindigkeit, in der ein 
Film im Kino abgespielt wird, im Normalfall nicht beeinflussen und muss versu-
chen, mit dem vorgegebenen Tempo mitzuhalten, in dem die Geschichte erzählt 
wird. Natürlich kann der Leser mithilfe der Medien einen Film schneller oder 
langsamer abspielen, an eine frühere Stelle zurückspringen oder sich bereits das 
Ende des Filmes zu Beginn ansehen. Durch diese Aktionen sieht er den Film je-
doch in einer Weise, die ihn in seiner Aussage verändert. Szenen, deren Abspiel-
geschwindigkeit verringert  wurde, erzeugen beim Zuseher einen anderen Ein-
druck, als dieselbe Szene im normalen Abspieltempo. Durch das aktive Eingreifen 
des Zusehers wird auch die Aussage und Wirkung verändert. Verschiedene Lese-
geschwindigkeiten des Comic-Lesers beeinflussen Aussage und Wirkung jedoch 
nicht. Alle bewussten Informationen, die übermittelt werden sollen, werden so-
wohl bei sehr langsamer als auch sehr schneller Lesegeschwindigkeit an den Leser 
übermittelt. 
5.1 Filmbilder
Im Comic wird der Leser mit einer Reihe an Einzelbildern konfrontiert, die 
Momentaufnahmen einer Erzählung darstellen. Die Zeit, die zwischen den Panels 
vergeht, ist nicht immer gleich, sondern kontextabhängig. Der Leser holt sich die-
se Information aus dem Bildinhalt und dem Text, da der Raum zwischen den Pa-
nels (das Gutter, mehr dazu in Kapitel 5.3 Gutter und Schnitt – Die Auslassung) 
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47 Scott McCloud: Understanding Comics (Paradox Press, 1993), S. 7.
oft gleich groß ist  und sich so keine wirklichen Schlüsse über die erzählte Zeit 
ziehen lassen. In diesem Punkt unterscheiden sich Comic und Film stark vonei-
nander. Die Zeit, die zwischen zwei Kadern eines Filmes vergeht, ist immer 
gleich. Auch der Bildinhalt unterscheidet sich nur minimal, um dem Auge die Illu-
sion einer flüssigen Bewegung vorzuspielen. Das menschliche Auge lässt sich 
leicht täuschen – zwischen 16 und 18 Bilder in der Sekunde werden benötigt, um 
dem Auge eine fortlaufende Bewegung zu suggerieren. Diese Einzelbilder müssen 
sich leicht voneinander unterscheiden, damit diese Bewegung als solche wahrge-
nommen wird. Wer aus Langeweile seine Schulbuchseiten in ein Daumenkino 
verwandelt hat, weiß, wie einfach es ist, mit wenigen Einzelbildern dem Auge 
Bewegung vorzutäuschen. Je geringer dabei die Abweichung zwischen den Bil-
dern, desto flüssiger wirken die Bewegungen. Damit steigt auch die Zahl der Ein-
zelbilder. Nicht nur das Daumenkino beruht auf diesem Prinzip, auch das „Wun-
derrad“ (Phenakistiskop), die „Wundertrommel“ (Zoetrop) und die „Zaubertrom-
mel“ (Praxinoskop) basieren auf der Theorie der Einzelbilder mit geringem Unter-
schied, die in Bewegung gebracht  werden, um so dem Auge einen flüssigen Be-
wegungsablauf vorzutäuschen. In allen Fällen ist es wichtig, dass sich zwischen 
den Einzelbildern ein Schlitz befindet, sodass ein rascher Wechsel zwischen Bild 
und Schlitz stattfindet, der dem Auge vorgaukelt, dass sich nur ein einziges Bild 
an einer fixen Stelle befindet, in dem eine Bewegung stattfindet. Ob sich diese 
Bilder nun am Rande einer Drehscheibe (Phenakistiskop) oder am Innenrand einer 
Trommel befinden (Zoetrop und Praxinoskop) ist dabei nebensächlich. Wichtig ist 
die Möglichkeit, die Bilder in Drehung zu versetzen, um so einen raschen Wechsel 
zwischen Bild und Schlitz zu gewährleisten, um das Auge auszutricksen.
5.2 Nachbildeffekt und der Stroboskopeffekt
Das menschliche Auge besitzt ein mangelhaftes zeitliches Auflösungsvermö-
gen, das durch die Nachwirkung von optischen Reizen auf das Auge hervorgeru-
fen wird - das Nachbild eines Reizes entsteht. Bilder, die in einer raschen Abfolge 
rezipiert werden, können deshalb nicht als eine Abfolge einzelner Bilder wahrge-
nommen werden. Die Einzelbilder verschmelzen durch den Nachbildeffekt zu ei-
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ner durchgehenden Bewegung. In Kombination mit dem Stroboskopeffekt ist es 
dem Menschen möglich, Filme als durchgehende Bewegungsabläufe zu sehen und 
nicht nur als eine Aneinanderreihung mehrerer Einzelbilder. Spricht man von 
Stroboskopeffekt im Kontext  von Film, so bezieht man sich auf einen verlangsam-
ten beziehungsweise umgekehrten Ablauf von Handlungen oder visuellen Eindrü-
cken. Den Stroboskopeffekt kennt man auch aus der Disco. Dort vermitteln Licht-
blitze den Eindruck, als ob die Tänzer sich mit abgehackten Bewegungen auf der 
Tanzfläche bewegten. Ohne dieser Lichtblitze (= Stroboskop) würden diese Be-
wegungen als flüssig und durchgängig wahrgenommen werden. Der Strobosko-
peffekt kann aber nicht nur durch Lichtblitze erzeugt werden, sondern auch durch 
eine rotierende Scheibe mit Auslassungen, durch die eine Bewegung beobachtet 
wird. Bewegt sich diese Scheibe mit gleichbleibender Geschwindigkeit, so scheint 
ein sich periodisch bewegendes Objekt still zu stehen (solange die periodische 
Bewegung mit dem Intervall der Auslassungen korreliert). Sind die Intervalle je-
doch größer, so scheint sich das Objekt in Zeitlupe vorwärts zu bewegen. Sind die 
Intervalle geringer als die Frequenz des sich bewegenden Objektes, so scheint sich 
dieses jedoch rückwärts zu bewegen. Diesen Effekt kann man bei den Speichen 
eines sich drehenden Wagenrades erkennen. Die Speichen des Rades scheinen 
sich in Filmen manchmal rückwärts zu drehen, obwohl sich der Wagen selbst 
vorwärts bewegt. Der Stroboskopeffekt ist deshalb auch als „Wagenradeffekt“ be-
kannt. 
5.3 Gutter und Schnitt – Die Auslassung
Im Comic bewegen sich die Bilder zwar nicht, jedoch gibt es auch dort eine Art 
Auslassung, welche die Einzelbilder voneinander trennt, nämlich das Gutter. Ü-
bersetzt bedeutet Gutter „Gosse“ oder „Rinne“. Diese „Rinne“ ist  die visuelle und 
physische Trennung zwischen den einzelnen Panels, in der sich zumeist kein In-
halt finden lässt, sondern das weiße Blatt der Seite durchscheint. Manchmal, je-
doch, wird dieser Leerraum hergenommen, um diesen mit Bildern oder Informati-
on zu füllen.
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Als „Gutter“ bezeichnet man den Zwischenraum zwischen den Panels, in dem 
die Handlung weitergeht, ohne wirklich gezeigt zu werden. Dieser Zwischenraum 
lässt dem Leser einen großen Freiraum an Phantasie und Interpretation. Das „Da-
zwischen“ spielt sich im Kopfkino des Lesers ab. Je nachdem, wie er Text, Bild 
und Information in seinem Kopf zusammenfügt, verändert sich auch der Eindruck, 
den der Comic beim Leser hinterlässt.48 Dort, wo die Umrandung eines Bildes en-
det und das Papier sein leeres Gesicht zeigt, befindet sich der Gutter, der in den 
meisten Fällen unbearbeitete Fläche darstellt (aber eben nicht immer). Dieser Gut-
ter, der auf den ersten Blick so erscheint, als wäre er nicht Teil des Comics und 
der Erzählung ist in Wahrheit ein großer und auch wichtiger Bestandteil. Zwi-
schen dem Inhalt in den einzelnen Panels vergeht Zeit, manchmal ein paar Sekun-
den, manchmal aber auch Stunden, Tage, Wochen, Jahre und Jahrzehnte. Das Gut-
ter stellt diese vergangene Zeit dar. Verschiedene visuelle Methoden können ein-
gesetzt werden, um die Zeit, die bereits vergangen ist, noch besser zu visualisie-
ren. Einerseits kann die Größe eines Panels ein gewisses Gefühl an Zeit ausdrü-
cken, andererseits aber auch die Größe des Zwischenraumes zwischen den einzel-
nen Bildern. Simpel ausgedrückt: Je größer der unberührte Raum zwischen den 
Bildern, desto mehr Zeit ist zwischen den beiden Panels vergangen. Diese Zeit 
richtet sich auch nach dem Inhalt  der Panels. Ein Augenaufschlag dauert nur we-
nige Sekunden. Wird das Gutter dazwischen in die Länge gezogen, kann dies den 
Eindruck erwecken, dass dieser Moment emotional von großer Bedeutung ist, der 
Augenaufschlag zögerlich erfolgt oder länger andauert als erwartet. Je nach Kon-
text kann der Zwischenraum zwischen zwei Bildern viele verschiedene Definitio-
nen annehmen. Selbst, wenn der Abstand zwischen den Panels gleich bleibt, kann 
die Zeit dazwischen stark variieren. Im Comic sind Panel und insbesondere Gutter 
physische Entitäten, die erst durch die Partizipation des Lesers zusammengefügt 
und dechiffriert werden.49 Ein großer Vorteil, den der Comic gegenüber dem Film 
hat, ist dieser leere Raum zwischen den Einzelbildern. Der Film lässt nur wenig 
Spielraum übrig, eigene Bilder und Phantasien zur Geschichte hinzuzufügen, da 
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48 Durwin S. Talon: Panel Discussions: Design in Sequential Art Storytelling (Raleigh: TwoMor-
rows Publishing, 2007). S. 48.
49 Will Eisner: Comics and Sequential Art (Florida: Poorhouse Press, 2005), S. 71.
sowohl Bild als auch Text und Geräusche vorfabriziert sind und dem Zuseher als 
Gesamtwerk präsentiert werden.
Im Film kann das Gutter noch am ehesten mit dem Schnitt verglichen werden, 
der zwei Einstellungen miteinander verbindet. Auch dort gibt es zahlreiche Me-
thoden, um Einstellungen zu verbinden. Auf- oder Abblenden erzeugen oft das 
Gefühl eines Neubeginns, eines Auftaktes oder eines Ausklingens. In einem ande-
ren Kontext verwendet kann die Aufblende aber auch nur ein sehr einfaches Mittel 
sein, um den folgenden Tag anzukündigen. Hier ist die Zeit einerseits stark abhän-
gig vom Inhalt der Einstellungen, die Art des Schnittes intensiviert aber diesen 
Eindruck, wenn er gut eingesetzt wird. Selbst ein simpler harter Schnitt, der am 
ehesten mit dem Effekt des Gutters verglichen werden kann, kann eine Zeitspanne 
von einer Sekunde oder abertausenden Jahren einfangen und wiedergeben.
In beiden Fällen ist es wichtig, dass der Zuseher oder Leser das Medium richtig 
versteht und mit den visuellen Eindrücken etwas anfangen kann, so dass die Nach-
richt, die ausgeschickt wird, so beim Empfänger ankommt, wie sie gedacht war. 
Schließlich ist es auch der Zuseher, der am Ende die Lücken des Mediums aus-
füllt. Ganz besonders beim Comic, bei dem die Plattform der Informationsüber-
mittlung eingeschränkt ist, werden bewusst Ereignisse und Tatsachen weg- oder 
ausgelassen, die der Leser schlussendlich in seinem Kopf wieder hinzufügt. Aber 
auch im Bereich Film kann dieses Auslassen als Stilmittel eingesetzt werden. Das 
Andeuten einer Tatsache in einer Einstellung, ein bewusst (ein)gesetzter Schnitt 
sowie das Auslassen von Informationen lassen dem Zuseher Raum zur Interpreta-
tion. 
Wir haben nun einen groben Einblick in die einzelnen Komponenten des Co-
mics beziehungsweise von Graphic Novels bekommen, die zusammengesetzt 
nicht nur eine schön anzusehende Bilderfolge ergeben, sondern gleichzeitig in er-
folgreicher Zusammenarbeit eine Geschichte erzählen, die den Leser nicht nur 
packt und fasziniert, sondern auch berührt. Ähnlich wie ein guter Film, für den 
man gerne ins Kino geht und sich in eine andere Welt verführen lässt.
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5.4 Die Vorstufe zum Film – das Storyboard
Graphic Novels erinnern stark an den heutigen Kinofilm beziehungsweise des-
sen Vorstufe, der Storyboard, da sie weggehen von visuellen Effekten, die oft den 
einzigen Reiz eines Filmes ausmachen, sondern sich hauptsächlich auf die Ge-
schichte und die Figuren konzentrieren. 
Viele Filmemacher greifen auf die Technik des Storyboardings zurück. Die Sto-
ryboards, die wir heute kennen, wurden in dieser Art und Weise in den frühen 30er 
Jahren in den Walt Disney Studios entwickelt. Diane Disney  Miller, die Tochter 
des bekannten Walt Disney, erwähnt, dass die ersten kompletten Storyboards ei-
gentlich für den Kurzfilm „Three Little Pigs“ eingeführt wurden.50
5.4.1 Der Aufgabenbereich eines Storyboards
Das Storyboard ist in seiner Form das Bindeglied zwischen Graphic Novel und 
Film. Es vereint die Eigenschaften beider Medien, lässt sich aber nicht eindeutig 
in eine oder sogar beide Schubladen stecken.
Das Storyboard setzt  sich aus einzelnen gemalten oder gezeichneten Bildern 
zusammen, die in einer bewusst gewählten zeitlichen Sequenz aneinander gereiht 
werden, was uns sofort wieder zurück zu Scott McClouds Definition des Comics 
bringt51. Wie bereits erwähnt, beinhalten die einzelnen Bilder, die wir genauso gut 
auch als Panel bezeichnen könnten, nicht nur Informationen über den Ablauf der 
Geschichte, sondern auch den Schnitt, die Kamerabewegung und den 
Bildaufbau.52
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52 David Bordwell,  Kristin Thompson: Film Art: An Introduction (New York: McGraw-Hill Int. 
Edition, 2008), S. 17.
Wo aber sind die Charakteristiken des Films zu finden? Im Gegensatz zum 
Comic, in dem die Panels durch das Gutter (den Leerraum zwischen den Panels) 
verbunden werden, benötigt der Film den Schnitt, um Szenen in einer bestimmten 
Reihenfolge aneinander zu fügen. Die Schnittfolge kann einerseits sehr simpel 
gestaltet sein und sich hauptsächlich aus harten Schnitten zusammensetzen oder 
sich mit komplexeren Varianten des filmischen Verbindungsgliedes auseinander-
setzen und auf einen Schnitt in eine Fahrt oder einen Schwenk zurückgreifen – 
beides visuelle Effekte, die durch die Bewegung der Kamera erzielt werden. Da es 
im zweidimensionalen Raum des Comics keine physische Kamera oder die Mög-
lichkeit zur realistischen Darstellung von Bewegung gibt, um den gewünschten 
Effekt darzustellen, muss der Zeichner auf andere visuelle Hilfsmittel zurückgrei-
fen, um denselben Effekt  zu erzielen. Das Storyboard benötigt dieses visuelle Vo-
kabular als Hilfsmittel jedoch nicht, ein einfacher Hinweis, ein Pfeil oder eine No-
tiz, reichen aus, um sowohl Schnitt, als auch Anmerkungen, zum Beispiel zum 
Sound, den Geräuschen oder dem aus dem Off gesprochenen Text, anzubringen.
Des Weiteren lassen sich im Storyboard auch Hinweise zur Beleuchtung fin-
den, die in einem Comic ebenfalls komplett fehlen, da der Zeichner die Beleuch-
tung und deren Effekte mit Hilfe seines Zeichenstils und seine künstlerischen Fä-
higkeiten visualisiert und keine weiteren Mittel dazu benötigt. Das Storyboard ist 
minimalistischer in der Darstellung der Objekte und muss in dem Bereich keinen 
großen Wert auf Genauigkeit legen. Bei den Objekten und Personen reicht es 
vollkommen aus, wenn diese schemenhaft angedeutet werden. Solange man weiß, 
wo jemand steht, wohin sich diese Person bewegt, wohin sich die Kamera bewegt 
und ob sie sich überhaupt bewegt, muss kein großer Wert auf Details gelegt wer-
den. Die Positionierung der Lichtquelle(n) kann mit einer Notiz oder einer Skizze 
markiert werden.
Das Storyboard wird außerdem in der Regel in Verbindung mit einem Dreh-
buch verwendet (im Falle des Mediums Film), in dem die grundsätzlichen Details 
(Außen- oder Innenaufnahme, etc.) bereits festgelegt sind. In Kombination mit 
dem Storyboard wird so ein solides und relativ ausführliches Grundgerüst des 
Films aufgebaut, essentielle Hinweise festgelegt und im Vorfeld ausgelotet, wie 
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die Einstellungen am Ende auszusehen haben und mit welchen Mitteln man den 
gewünschten Effekt erreichen kann, damit der Zuseher am Ende das Werk sieht, 
das ursprünglich geplant wurde.
5.4.2 Anwendungsbereiche
Das Storyboard wird gerne in vielen verschiedenen Bereichen angewendet. Im 
Bereich Design (unter anderem Webdesign), Radio, Projektplanung (sowohl Fir-
men, als auch Events) wie auch in der Spielentwicklung wird gerne auf diese Art 
der Planung zurückgegriffen. Ein zeitlicher Ablauf kann übersichtlich festgehalten 
werden. Jegliche Änderung kann ebenfalls schnell und einfach durchgeführt wer-
den und erfordert kein umfangreiches Umarbeiten des bestehenden Planes. Natür-
lich kommt das Storyboard immer noch bevorzugt in der Filmproduktion zur An-
wendung. Besonders für ein Medium, das sich zu einem großen Teil im visuellen 
Bereich bewegt, ist die vorherige Reihung an Bildern notwendig. In den einzelnen 
Bildern des Storyboards lassen sich wichtige Details übersichtlich anbringen: In-
formationen über Kameraeinstellung, Kameraführung und Kamerabewegung. 
Auch die Wirkung der Szenenfolge kann einerseits vorgegeben, andererseits im 
Vorfeld ausgetestet werden, da die Bilder in einer bewusst ausgewählten Sequenz 
aneinander gereiht sind (wie es auch beim Comic der Fall ist). Sollte diese Se-
quenz nicht den gewünschten Effekt erzielen, so lässt sich das Storyboard rasch 
und recht simpel verändern, bis dieser erreicht ist. Dies lässt nicht nur einen ge-
wissen Spielraum für Experimente, sondern ist auch ein effizienter Weg, um Kos-
ten einzusparen, denn schon im Vorfeld lassen sich technische Probleme erkennen 
und umgehen. Außerdem ist  es jetzt schon möglich, festzustellen, ob die ge-
wünschte Bildaufteilung so funktioniert, wie man es sich vorgestellt hat und ob 
der logische Fluss der Geschichte gegeben ist. 
Auf der anderen Seite ermöglicht die Nutzung eines Storyboards, die Folge von 
Szenen und deren Wirkung aufeinander zu testen. Dies ermöglicht, schnell und 
einfach festzustellen, ob ein einfacher Schnitt wirksam ist, oder ob eine andere 
Schnittvariante effektiver und für den Zuseher einfacher zu verstehen wäre. Durch 
das Storyboard wird somit viel Zeit im Schnittraum und wertvolle Produktionszeit 
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gespart, was einerseits eine finanzielle Erleichterung darstellt, und die andererseits 
in anderen Bereichen eingesetzt werden kann. 
6. Entstehung von Sin City
6.1 Inhalt des Films/der Graphic Novel
„Sin City“ von Frank Miller ist eine 13-teilige Comic Serie53, die zwischen Ap-
ril 1991 und Juni 1992 bei Dark Horse Comics publiziert wurde. Alle Teile spielen 
in der fiktiven Stadt in den USA namens „Basin City“, auch als „Sin City“ be-
kannt. Der Film setzt sich aus folgenden Einzelbänden der Graphic Novel Serie 
zusammen: 
1. The Customer is Always Right (Teil 1)
2. That Yellow Bastard (Teil 1)
3. The Hard Goodbye
4. The Big Fat Kill
5. That Yellow Bastard (Teil 2)
6. The Customer is Always Right (Teil 2)
Nicht alle Bänder der Graphic Novel Serie wurden jedoch für den ersten Film 
benutzt, nur einige der Geschichten wurden verwendet. Der zweite Teil des Films 
befindet sich derzeit in Arbeit.
Bei „The Customer is Always Right“ handelt es sich um eine Kurzgeschichte 
aus dem 6. Band (2. Auflage) „Booze, Broads & Bullets“, deren ersten Hälfte die 
Einleitung des Filmes ausmacht und deren 2. Hälfte den Film ausklingen lässt. In 
der Einleitung stehen die Figuren „The Salesman“ und „The Customer“auf dem 
Balkon eines Penthouses und überblicken Basin City. Die beiden küssen sich, 
dann erschießt The Salesman The Customer. Das Motiv erfährt der Zuseher nicht.
Neben „The Hard Goodbye“ werden auch noch die Geschichten „That Yellow 
Bastard“ und „The Big Fat Kill“ erzählt. In allen drei Geschichten zieht sich das 
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Motiv des harten Mannes durch, der auf eine „damsel in distress“ trifft, die er in 
weiterer Folge rettet oder versucht, zu retten/rächen. 
In „The Hard Goodbye“, der erste Band der Serie, wird Marv vorgestellt, ein 
klassischer Anti-Held, der von der Gesellschaft ausgestoßen wurde. Unter seiner 
rauen Schale befindet sich ein großes Herz, das er an Goldie, eine Prostituierte, 
verliert. Sie ist die erste Person, die ihm Zuneigung entgegen bringt. Am nächsten 
morgen findet er sie ermordet auf. Da sie die einzige Person ist, die ihm jemals 
positive Gefühle entgegen gebracht hat, entscheidet er sich, ihren Mörder zu fin-
den und ihren Tod zu rächen. Auf seinem Rachezug wird ihm klar, dass er für den 
Mord an Goldie verantwortlich gemacht wird. Marv findet heraus, dass Cardinal 
Roark hinter dem Mord steht. Er versucht diesen zu finden und zur Rechenschaft 
zu ziehen. Auf seiner Suche sieht er immer wieder Goldie, die er für ein Fantasie-
konstrukt seines Kopfes hält. Marv wird rasch klar, dass er sich mit der Familie 
Roark eingelassen hat, die einflussreichste und korrupteste Familie in Basin City. 
Seine Suche führt ihn zum Anwesen der Familie, wo er von einem Unbekannten 
angegriffen und bewusstlos geschlagen wird. Als er aufwacht, findet er sich in ei-
nem karg eingerichteten Raum wieder, an dessen Wänden Trophäen von Frauen-
köpfen hängen. Ebenso entdeckt er Lucille, seine Bewährungshelferin und gute 
Freundin. Auf der gemeinsamen Flucht wird sie umgebracht, Marv rächt sie so-
fort. Bevor er dasselbe mit Cardinal Roark tut, der eigentlich hinter dem Mord 
steht, versucht er mehr über Goldie und ihre Verbindung zu Roark herauszufinden. 
Dazu begibt er sich in das Rotlichtviertel, wo er von einem Auto angefahren und 
entführt wird. Hinter Steuer meint Marv noch Goldie ausmachen zu können. Als 
er gefesselt aufwacht, ist er von einer Reihe Prostituierten umzingelt, darunter 
auch Goldie. Es stellt sich jedoch heraus, dass es sich hierbei um ihre Zwillings-
schwester, Wendy, handelt, die dachte, dass Marv Goldies Killer wäre. Wendy und 
Marv gehen zur Farm zurück, wo Marv Kevin, den unbekannten Angreifer, tötet. 
Er konfrontiert Cardinal Roark mit dieser Tatsache, der seine Kooperation in 
Goldies Mord zugibt. Weiters gibt er preis, dass Kevin und er die Prostituierten 
nicht nur getötet, sondern auch gegessen haben, um ihre Seelen zu konsumieren. 
Marv tötet Roark, wird aber geschnappt und festgenommen. Marv wird gezwun-
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gen, die Morde zu gestehen (auch den an Goldie), sonst würde man seiner Mutter 
etwas antun. Marv wird für die Morde zum Tode verurteilt und erhält am Abend 
vor seiner Hinrichtung Besuch von Wendy, welche mit ihm die Nacht verbringt, 
bevor er auf dem elektrischen Stuhl hingerichtet wird.
6.2 Frank Miller – Der Zeichner
Frank Miller ist  ein Comic Artist, der am besten für seinen Film Noir-inspirier-
ten Stil bekannt ist. Im Jahre 1976, im Alter von 19, zog er nach New York, um 
dort seine Karriere als Comic-Zeichner zu starten. Die Eindrücke der Stadt beein-
flussten seine frühen Werke, unter anderem „Batman: The Dark Knight Returns“. 
„Sin City“, seine Graphic Novel, ist aber von den Eindrücken einer anderen Stadt 
geprägt, nämlich Los Angeles, California. 
1991 begann Frank Miller mit der Arbeit an seiner ersten „Sin City“ Geschich-
te. Bewusst wurde diese Geschichte, und später auch die Serie, in Schwarzweiß 
und starken Kontrasten gehalten, um den Film Noir-Ursprung zu betonen. Im Jah-
re 2005 wurde sie noch einmal publiziert, diesmal unter dem Namen „The Hard 
Goodbye“. Weitere Geschichten folgten in den kommenden Jahren, die das Genre 
„Crime Comics“ nachhaltig prägten. Der sehr prägnante und kunstvolle Stil 
sprach nicht nur Comic-Liebhaber, sondern auch Comic-Neulinge an. 
Frank Miller ist neben „Sin City“ aber auch für andere Publikationen bekannt. 
In den frühen 80er Jahren arbeitete Miller, der 1978 für Marvel Comics zu zeich-
nen begann, an der Ausgabe #158 des Comics „Daredevil“. Seine Film Noir-Inspi-
ration lässt sich bereits in dieser Ausgabe erkennen. In den folgenden Jahren 
zeichnete er nicht nur Ausgaben für „Daredevil“, sondern rückte auch die Neben-
figur „Elektra“ in den Vordergrund. 1986 brachte er für DC Comics eine vierteili-
ge Kurzserie namens „Batman: The Dark Knight Returns“ heraus, die auf schwe-
rem Papier gedruckt war und anstatt geheftet, gebunden war, um so ein erwachse-
nes Publikum anzusprechen.54
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6.3 Robert Rodriguez – Der Regisseur
Im April 2005 erreichte die Geschichte rund um Basin City  (wie die Stadt in 
„Sin City“ eigentlich heißt) ein noch größeres Publikum, als Robert  Rodriguez mit 
einem Kurzfilm, basierend auf einer der „Sin City“ Kurzgeschichten, Frank Miller 
davon überzeugen konnte, dass diese Geschichte verfilmt werden kann – ohne da-
bei Stil noch Geschichte zu verändern. Robert Rodriguez wurde unter anderem 
durch seinen ersten Film „El Mariachi“ bekannt, der mit  einem Budget von ge-
schätzten 7.000 US-Dollar verwirklicht wurde. Er soll einen Monat lang an einer 
medizinischen Untersuchung teilgenommen haben, die ein neues Cholesterin-Me-
dikament und dessen Nebenwirkungen erforschen sollte. Mit dem daraus erhalte-
nen Geld finanzierte er den Dreh von „El Mariachi“ (1992).55 In den USA hat der 
Film ungefähr 26.000.000 US-Dollar eingespielt. Seine nächsten beiden Filme, 
„Desperado“ (1995) und „From Dusk till Dawn“ (1996)56, wurden mit einem grö-
ßeren Budget produziert und sind beim Mainstream-Publikum bekannter, als seine 
frühen Werke.
6.4 DGA-Richtlinien
Da Robert Rodriguez Frank Miller versprochen hatte, ihn als Co-Regisseur zu 
nennen und mitarbeiten zu lassen, stieß er bei der Directors Guild of America auf 
Widerstand. In den DGA-Richtlinien unter Abschnitt 7-208 „One Director to a 
Film“ wird hervorgehoben, dass ein Film nur einen Regisseur haben darf. „Bona 
Fide“57 Teams sind von dieser Regelung ebenso ausgenommen wie Filme, die sich 
aus mehreren Episoden oder Segmenten zusammensetzen beziehungsweise mehr-/
vielsprachiger Natur sind. In diesem Fall kann ein weiterer Regisseur zum Team 
hinzugefügt werden. Dieser untersteht jedoch dem Regisseur des Films, ist  diesem 
also nicht gleichgestellt. Einen Co-Autor kann es nach den DGA-Richtlinien 
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55 Wired, http://www.wired.com/wired/archive/13.04/sincity.html, Issue 13.04, April 2005.
56 An seinem ersten Wochenende hat „From Dusk till Dawn“ ungefähr 10.200.000 US-Dollar ein-
gespielt.
57 “Bona Fide (lat. “guter Glaube”) ist ein Begriff, den man in der Rechtswissenschaft verwendet. 
Dieser wird angewandt, wenn klargestellt werden soll, dass ein Vertrauensschutz vorliegt und 
Handlungen nicht mit bösem Hintergedanken ausgeführt werden.
demnach nicht geben.58 Rodriguez wurde benachrichtigt, dass die Nennung Mil-
lers als Co-Regisseur gegen die DGA-Richtlinien verstoße, da an einem Film nur 
ein Regisseur arbeiten darf. Es wurde mit der Schließung des Projektes seitens der 
DGA gedroht. Somit trat Robert Rodriguez aus der DGA aus, um mit  Frank Miller 
gemeinsam weiter an dem Projekt arbeiten zu können und sein Versprechen ein-
zuhalten, diesen als Co-Autor zu nennen. Es entging ihm deshalb zwar ein großes 
Projekt mit Paramount Pictures59, doch der Kurzfilm, den er für Frank Miller zur 
Anschauung gedreht hatte, lockte zahlreiche namhafte Schauspieler für die end-
gültige Produktion des Filmes „Sin City“ an. Rodriguez‘ Persistenz, Frank Miller 
von der Verfilmbarkeit seiner Graphic Novel zu überzeugen, wie auch seine Be-
harrlichkeit gegenüber der DGA hatten zur Folge, dass sowohl Robert Rodriguez, 
als auch Frank Miller neben- und miteinander an der Verwirklichung einer Comic-
Verfilmung arbeiten konnten, die sich von anderen Comic-Verfilmungen nicht nur 
die Ästhetik hervorhebt.
6.5 Die Ausnahme – Sin City
Die meisten Filme basieren auf einem Drehbuch, in dem nicht nur der gespro-
chene Dialog und die Szenenfolge, sondern auch Details zu den Aufnahmen be-
schrieben sind.
Das Drehbuch ist das Herzstück des Filmes, der Leitfaden, der die Informatio-
nen beinhaltet, um zum Produkt, den fertigen Film, zu gelangen. In Kombination 
mit dem Storyboard enthält es alle Details, um einen Film zu drehen. Handelt es 
sich um eine Adaption einer Vorlage (aus der Literatur, Oper, etc.), so kommt die-
se als dritte Komponente hinzu, an der man sich ebenfalls orientieren kann, was 
aber nicht immer der Fall sein muss. So kann es passieren, dass eine Filmvorlage 
mehrere Übersetzungen durchmacht, bis ein Film entsteht. Die Literaturvorlage 
wird in ein Drehbuch übersetzt, welches in ein Storyboard verwandelt wird, was 
am Ende in den Film umgesetzt wird. Jede Übersetzung in ein anderes Medium 
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59 Der Science Fiction Epos „A Princess of Mars“.
verändert jedoch das Ursprungsmedium und bewegt sich von diesem immer wei-
ter weg.
Es gibt auch Ausnahmen, die nicht auf diese drei Komponenten zurückgreifen 
müssen, um das nötige Werkzeug für den Dreh eines Films zu haben. „Sin City“ 
von Frank Miller ist sowohl der Titel einer Graphic Novel-Reihe als auch der Titel 
eines Spielfilmes, der 2005 in Cannes zum ersten Mal vorgeführt wurde und dort 
den Technical Grand Prize für visuelle Gestaltung erhielt.60
Anstelle der herkömmlichen Komponenten wie Vorlage, Drehbuch und Story-
board wurden bei „Sin City“ diese drei Komponenten zu einer einzigen zusam-
mengefasst. Die Literaturvorlage, in diesem Fall die Graphic Novel, fungierte so-
wohl als Drehbuch, als auch als Storyboard. Die Texte in den Sprechblasen und 
Captions wurden als Textvorlage herangezogen und fassen einerseits die Dialoge 
als auch die Voice Over im fertigen Film zusammen. Die einzelnen Panels der 
Graphic Novel wiederum stellen einerseits das Äquivalent zum Storyboard dar, 
und legen das Setting (ob Außen- oder Innenaufnahme, welches normalerweise im 
Drehbuch zu Beginn jeder neuen Szene mit den Kürzeln „EXT“ oder „INT“ fest-
gelegt werden) und die zeitliche Abfolge fest.
Auf das Verfassen eines Storyboards und Drehbuchs wurde im Fall von „Sin 
City“ also verzichtet. Diese Art der Herangehensweise an eine Adaption von ei-
nem Comic zum Film ermöglicht theoretisch eine weitaus exaktere Umsetzung 
des ursprünglichen Mediums und der Bildsprache, derer sich der Comic bemäch-
tigt. Beim Verwenden diverser „Adaptionen“ eines ursprünglichen Stoffes läuft 
man Gefahr, sich nicht nur zu sehr vom eigentlichen Thema, sondern auch von 
den medienspezifischen Merkmalen zu entfernen, die ein Medium prägen.
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http://imdb.com/Sections/Awards/Cannes_Film_Festival/2005#Technical_Grand_Prize, 28. 08. 
2007.
6.6 Konventionen
Zahlreiche Konventionen haben sich im Laufe der Filmgeschichte entwickelt, 
die vom Filmpublikum nicht nur verstanden, sondern auch als neues „Wort“ ak-
zeptiert und in das bestehende Filmvokabular aufgenommen wurden. Aufgrund 
der medienbedingten Einschränkungen des Comics ist  es unmöglich, auf die glei-
chen etablierten Codes zurückzugreifen, die im Film problemlos angewandt wer-
den können, obwohl es natürlich auch Überschneidungen von Konventionen gibt, 
die sich auf mehrere Medien beziehen. Das Panel muss also nicht nur die Informa-
tion beinhalten, die essentiell für den Leser ist, um die Geschichte voranzutreiben, 
sondern gleichzeitig auf den etablierten Code zurückgreifen, der von dem Leser 
zum Beispiel als „Bewegung“ gelesen und verstanden wird. Dieser Code funktio-
niert nur, weil er durch den ständigen Gebrauch mit einer gewissen Konvention 
verbunden wird. Konfrontiert man den Leser anfänglich mit einem neuen Code, so 
muss zuerst gelernt werden, wofür dieser Code steht. Kommt dieser öfter zum 
Einsatz, weiß der Leser nach einiger Zeit, wie er diesen zu lesen und zu verstehen 
hat. Der neue Code wird so langsam zur Konvention und ein fester Bestandteil des 
„Vokabulars“ des Lesers. Aus der Erfahrung heraus, die der Zuseher gemacht hat, 
erweitert er so seinen Verständnisumfang. Aber auch die Erfahrung aus anderen 
Bereichen (Physik, Zeitgeschichte, etc.) helfen beim Verstehen von Konventionen. 
Bestimmte Filmgenres arbeiten ebenfalls sehr stark mit fest  verankerten Konven-
tionen. In einem Musical darf der Zuseher zu Recht annehmen, dass gesungen 
wird, da der Gesang ein fester Bestandteil dieses Genres geworden ist. Der plötz-
liche Gesang ist zwar keine Konvention des täglichen Lebens, wird aber als Kon-
vention der Kunstform „Musical“ verstanden, da dieses Merkmal schon in ande-
ren Musicals zum Tragen gekommen ist.61
Was dabei nicht vergessen werden darf, ist der Umstand, dass man den Begriff 
„Sprache“ in Verbindung mit Film nicht zu wörtlich nehmen darf. Der Aufbau ei-
nes Filmes folgt dabei keiner starr festgelegten Struktur, wie wir sie aus der 
Grammatik kennen. Der Film ist flexibler, eine veränderte „Satzstellung“ wird 
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dennoch vom Zuseher verstanden. Eine unkonventionelle Anordnung von Satztei-
len hingegen kann sehr schnell zu Verwirrung und Fehlkommunikation führen. 
Die ausgesendete Nachricht kommt im Fall von falsch angewandter Grammatik 
nicht mehr korrekt beim Empfänger an. Das Spiel mit dem Medium Film unter-
liegt nicht dieser Problematik. Der Film „Memento“ von Christopher Nolan aus 
dem Jahre 2000 spielt sich mit eben genau dieser Flexibilität des Mediums. Die 
Geschichte des Protagonisten Leonard Shelby wird in umgekehrter Reihenfolge 
erzählt. Nach dem Tod seiner Frau funktioniert Leonards Langzeitgedächtnis nicht 
mehr korrekt. Er kann sich nicht mehr an Geschehnisse und Handlungen erinnern, 
die einen Tag davor passiert  sind. Um den Zuseher diesen Umstand miterleben zu 
lassen, werden die einzelnen Tage und Handlungen in verkehrter Reihenfolge er-
zählt. Der Zuseher ist am Ende genauso überrascht wie der Protagonist, da er nicht 
über mehr Wissen verfügt als der Filmheld. Die Filmsprache wird in diesem Fall 
zerpflückt und in einer anderen Konstellation zusammengesetzt. Der Inhalt ist je-
doch dennoch nachvollziehbar, die Geschichte verständlich. 
Frank Kessler erwähnt in seinem Text zur Filmsemiotik, dass schon zu Stumm-
filmzeiten, in denen es weder gesprochenen Text noch Zwischentitel gab, die den 
Inhalt verdeutlichen und erzählen konnten, der Zuseher dennoch der Handlung des 
Films folgen konnte. Mimik und Gestik sind Teil der Kommunikation, womit E-
motionen, Relationen und Veränderungen in diesem Bereich übermittelt  werden 
konnten.62 Dabei durften diese Methoden nicht zu subtil eingesetzt  werden, son-
dern im stark übertriebenen Maße, so dass der Zuseher nicht die Chance hatte, ei-
ne wichtige emotionale Wendung zu übersehen. Die filmischen Konventionen 
sind die eigentlichen Träger der Information und reichen im Grunde aus, um die 
Handlung des Filmes als verständliche Information an den Zuseher weiterzuge-
ben. 
Besonders in den frühen Superhelden-Comics waren Dynamik und Bewegung 
essentielle Elemente, für die eine funktionierende Alternative notwendig ist. Die 
Bildsprache fällt in den alten Comics deutlich anders aus als im Film, wird aber 
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vom erfahrenen Leser genauso bewusst wahrgenommen und verstanden wie die 
rückblickende Überblende (=Rückblende) im Film.
Obwohl Comic und Film primär visuelle Me-
dien sind, so unterscheiden sie sich doch in 
ihrer Bildsprache. Der Film, der zwar, wie 
auch der Comic, eine zeitlich aneinanderhän-
gende Abfolge von Bildern aneinanderreiht 
und damit eine Geschichte erzählt, verfügt je-
doch über die Option des bewegten Bildes be-
ziehungsweise einer bewegten Einstellung, 
während beim Comic diese Komponente gänz-
lich wegfällt; es bleibt ein statisches Medium. 
Der Comic muss demnach auf andere Stilmit-
tel zurückgreifen, um bestimmte Effekte zu 
erzielen, die aber nicht immer mit  den Stilmit-
teln des Films einhergehen, wie zum Beispiel 
die Rückblende im Film, die oft durch eine 
Überblendung eingeleitet wird63 und dem Zu-
seher aus einer Kombination aus szenischem 
Kontext und Bildsprache (in diesem Fall die 
Überblendung) sofort  klar macht, dass sich die 
Geschichte des Films hier zeitlich in die Ver-
gangenheit zurück bewegt und bereits gesche-
hene Handlungen vor Augen führt, die für den 
weiteren Verlauf der Geschichte wichtig sein 
könnten. Denken wir an die Szene in dem 
Film „Casablanca“64, in der Rick (Humphrey 
Bogart) sich an das vorige Jahr in Paris erinnert, in dem er eine Affäre mit Ilsa 
(Ingrid Bergman) hatte (siehe Abbildung 30). Als die Deutschen in Frankreich 
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63 James Monaco: How to read a film (Oxford: Ocford University Press, 2009), S. 227.
64 Regisseur ist Michael Curtiz der Film aus dem Jahr 1942.
einmarschieren, planen sie, gemeinsam die Stadt zu verlassen. Doch dann er-
scheint Ilsa nicht am vereinbarten Treffpunkt und teilt Rick über eine Nachricht an 
ihn mit, dass sie ihn nicht begleiten könne. 
 Im Comic wird der Effekt der Rückblende beziehungsweise des Zurückbli-
ckens in die Vergangenheit durch einen gewellten Panelrahmen (wie in Kapitel 
3.3.1 „Das Panel“ bereits besprochen wurde) dargestellt, der in seiner Form an die 
Überblendung des Films erinnert und wohl auch dadurch geprägt wurde. Die 
Funktion ist dieselbe, die Ausführung sehr ähnlich, wobei die filmische Überblen-
dung eher wie ein Hilfsmittel als ein Stilmittel wirkt, da der Film immer das Ge-
fühl des Hier und Jetzt vermittelt und stetig vorwärts treibt.65
7. Analyse
Dieser Teil der Arbeit  befasst sich mit den Unterschieden in der Bildsprache 
beider Medien. Zur genaueren Analyse wird der erste Band der siebenteiligen 
Graphic Novel-Reihe „Sin City“ mit dem Titel „The Hard Goodbye“ von Frank 
Miller herangezogen, sowie die gleichnamige Sequenz aus dem gleichnamigen 
Film (und zwar aus der gekürzten Kinofassung) von Robert Rodriguez und Frank 
Miller, die sich mit der Figur namens Marv auseinandersetzt, ein klassischer Anti-
held. Er ist weder attraktiv noch verfügt er über eine positive Ausstrahlung. Auch 
seine Karriere, falls er eine verfolgt, scheint nicht besonders erfolgreich zu sein. 
Er ist der klassische Versager, wie man ihn aus diversen anderen Inkarnationen 
kennt. Er gehört zu eben jener Sparte an Helden, die ihre Fehler haben – physisch, 
wie psychisch. Dennoch, oder gerade eben deshalb, können wir uns mit diesen 
Helden identifizieren. Sie stehen uns näher als der unfehlbare und unbesiegbare 
Superman oder der Batman, den wir aus vergangenen Comics kennen. Ihnen fehl-
te die menschliche Komponente, die es dem Leser ermöglicht, sich mit der darge-
stellten Figur zu identifizieren. Aufgrund seines recht unattraktiven und rauen 
Aussehens kommt Marv bei Frauen nicht besonders gut an. Als eine Prostituierte 
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über die raue und unattraktive Schale hinwegsehen kann und ihm eine Art von 
Zuneigung zeigt (selbst, wenn es sich um bezahlte Zuneigung handelt), öffnet sich 
ihr Marv. Nachdem er sie am nächsten Morgen ermordet neben sich im Bett  lie-
gend auffindet, können wir die in ihm aufsteigende Verzweiflung und Wut nach-
vollziehen. Selbst die Gewalt, die er ausübt, ist für den Leser verständlich und 
nachvollziehbar, weil sie aus menschlichen Gründen heraus geschieht, die man 
nachempfinden kann. Ähnlich wie bei „The Crow“ (1994)66 geht es darum, den 
aufgestauten, intensiven Gefühlen ein Ventil zu geben. In diesem Fall ist das Ven-
til dafür die Ausübung von Gewalt. Der einzige Unterschied liegt in der Person, 
für die die gezeichnete Gewalt das Ventil darstellt – in „The Hard Goodbye“ han-
delt es sich um den fiktiven Charakter Marv, der die Gewalt  als Ventil benötigt. In 
„The Crow“ ist die Gewalt, die im Comic dargestellt wird, das Ventil für den 
Zeichner des Comics, um das Erlebte zu verarbeiten. 
7.1 Der Griff in den Farbtopf
Wie auch in den anderen A-
daptionen der „Sin City“-Rei-
he wurde großen Wert darauf 
gelegt, den Film so nahe wie 
möglich am Comic zu halten, 
sowohl inhaltlich, als auch 
optisch. Da der Comic im sehr 
markanten Stil des Frank Mil-
ler gezeichnet wurde – ein 
Stil, der mit hohen Kontrasten 
arbeitet und an eine Mischung 
aus Tuschezeichnung und 
Scherenschnitt beziehungs-
weise an Chiaroscuro, der Hell-Dunkel-Malerei aus der Spätrenaissance erinnert 
und somit  gänzlich ohne Farbe auskommt - musste auch für den Film ein ähnli-
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cher Auftritt gewählt werden. So reicht es nicht einfach, einen Schwarz-Weiß-
Film zu drehen, es mussten die Kontraste extrem erhöht werden, um die oft sche-
menhaften Panels zu rekonstruieren. Die Farbakzente, die im Film vereinzelt vor-
kommen, sich aber wie ein roter Faden durch die verschiedenen Sequenzen zie-
hen, kommen in „The Hard Goodbye“, der Graphic Novel, nicht vor. Erst in den 
späteren Bänden wird auf diesen zusätzlichen Effekt zurückgegriffen, der den Fo-
kus auf bestimmte Details beziehungsweise Merkmale der Figuren lenkt. 
Goldie, Marvs „Engel“ 
u n d i h r e Z w i l l i n g s-
schwester Wendy haben 
beide lange, blonde Rau-
schengel-Locken, die im 
Comic ebenso schwarz-
weiß gezeichnet sind, wie 
der Rest der Figuren. Im 
Film jedoch wurden die 
Locken mit einem gold-
blonden Farbton versehen, der zu strahlen scheint und auch den restlichen Charak-
ter in eine Art von Schein hüllt, der ein wenig die Farbe der Haut und Lippen er-
ahnen lässt. 
In den anderen Bänden der „Sin City“-Reihe werden ähnliche Stilmittel be-
nutzt, um Figuren hervorzuheben, beziehungsweise einen Wiedererkennungseffekt 
zu erzielen. In „The Yellow Bastard“, dem vierten Band der Reihe, in dem dieser 
Effekt zum ersten Mal eingesetzt wird, heben Farbakzente nicht nur einen Charak-
ter hervor, sondern unterstreichen damit auch körperliche Merkmale. Der Name, 
den der Charakter dadurch erhält, ist ebenfalls von doppelter Bedeutung – „The 
Yellow Bastard“. Roark Junior ist „The Yellow Bastard“, der reiche Sohn eines 
einflussreichen Millionärs, der schon mehrere Morde begangen hat und dieses 
Mal ein elfjähriges Mädchen in Gefangenschaft hält. Hartigan, der Hauptakteur 
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dieses Bandes, ist ihm auf 
der Spur und will das Mäd-
chen davor bewahren, das
selbe Schicksal wie die an-
deren Mädchen zu erleiden. 
Im ersten Kapitel, in dem 
die beiden Akteure aufei-
nander treffen, kommt es 
zum Show-down und Hart-
igan nimmt Roark Junior 
seine beiden gefährlichsten 
Waffen – seine Waffenhand 
und Genitalien. Roark tut 
alles, um seinen Sohn wie-
derherzustellen, was zwar 
zur Folge hat, dass Hand 
und Genital wieder nach-
wachsen, doch auch der 
Rest des Körpers verändert 
sich in weiterer Folge – Ro-
ark Junior wird kahl, sein Körper unförmig und entstellt, seine Haut gelb wie Urin 
und sein Körpergeruch erinnert an verdorbenen Müll. Aufgrund dieser Tatsache 
erhält er den Namen „Yellow Bastard“, der sich nicht nur auf seine hervorste-
chende Hautfarbe bezieht, sondern auch auf seinen Charakter, denn im englischen 
wird nur ein „feiger Bastard“ als „yellow bastard“ bezeichnet. Die Farbe „yellow“ 
bezieht sich auf die symbolischen Urin-Spuren in der Unterwäsche, die mehr oder 
minder subtil einen „Hosenschisser“ auszeichnen.
In beiden Fällen ist die Farbe also nicht  willkürlich gewählt, sondern mit dem 
Hintergedanken, nicht nur einen interessanten Effekt zu erzielen, sondern Figu-
reneigenschaften hervorzuheben und bestimmte Assoziationen zu wecken. So er-
innert das eigenwillige Gelb des „Yellow Bastard“ an Urin. Das weckt negative 
Gefühle für den Charakter. Nicht nur seine Taten stoßen ab, auch sein Aussehen. 
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Die goldblonden Locken von Goldie beziehungsweise Wendy, die eigentlich eben-
falls einen gelblichen Farbton haben, wecken eine gänzlich andere Assoziation 
beim Zuseher. Obwohl beide Figuren den Beruf der Prostituierten ausüben, wir-
ken sie durch die goldblonden Locken wie Engel. Der Zuseher assoziiert sofort 
positive Eigenschaften und steht den Figuren unvoreingenommen gegenüber. 
In der Kurzgeschichte „The Babe Wore Red“ trägt die Prostituierte Mary  (das 
Babe) immer ein enges, rotes Kleid und passend dazu knallroten Lippenstift. Die 
Farbe rückt die Figur automatisch in den Mittelpunkt und suggerierst einerseits, 
dass diese Figur eine besonders wichtige ist, andererseits ist die Farbe, wie auch in 
„The Yellow Bastard“ symbolhaft. Während das Gelb den Feigling markiert, so 
teilt die rote Farbe dem Leser mit, dass Mary gefährlich ist und man sich mit ihr 
besser nicht einlassen sollte. Wie auch in der Natur ist die rote Farbe eine War-
nung – Achtung! Gefährlich!
Durch die starken Kontraste, die im Film verwendet wurden, um den visuellen 
Charakter des Comics einzufangen, wirkt es auf den Zuseher, als ob er eigentlich 
in den gezeichneten Comic eintaucht. Der Zuseher hat nicht den Eindruck, einen 
Film anzusehen, da die Ästhetik alleine durch die eigentümliche „Farbgebung“ 
beziehungsweise die Absenz von Farbe einen comichaften Eindruck hinterlässt. 
Die sporadischen Farbakzente, die eindeutig Comic-inspiriert sind, vertiefen die-
sen Effekt. Dies sind jedoch nicht die einzigen Punkte, in denen die Grenze zwi-
schen den beiden Medien – Comic und Film – verschwimmt.
Obwohl es zahlreiche Schnittpunkte im Bereich dieser beiden Medien gibt, un-
terscheiden sie sich doch sehr stark in anderen Aspekten, die an den Einschrän-
kungen der beiden Medien liegen, wie zum Beispiel beim Sound und den Geräu-
schen, die im Medium Comic nur durch Alternativen dargestellt werden können.
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7.2 Akustische Signale
Nähert sich die Erzählung im Film einer spannenden Szene, kann der Zuseher 
bereits am Einsatz der Musik erkennen, dass Spannung folgt. In Horrorfilmen 
kann der Schreckmoment für den Zuseher durch den Einsatz von Musik und So-
undeffekten, die sehr laut sind, unerwartet und plötzlich eingesetzt  werden und 
noch viel mehr intensiviert  werden. Dieselbe Szene ohne Ton würde oft gar nicht 
als erschreckend oder überraschend rezipiert werden. Auf diese stilistischen Mittel 
kann der Comic nicht zugreifen, um die erwünschten Effekte zu erzielen. Auch 
der gesprochene Text der Protagonisten kann dem Leser nicht auf akustischem 
Weg übermittelt  werden, sondern muss in geschriebener Form dargestellt werden. 
Entweder wird dabei auf die altbewährte Form der Sprechblase zurückgegriffen, 
oder man setzt  Captions ein. Diese bieten dem Erzähler die Möglichkeit, zeitliche 
Angaben zu machen oder Hinweise zu geben, die visuell nicht klar ausgedrückt 
werden können, andererseits können sie ihre Gedanken von Comic-Figuren als 
innerer Monolog dargestellt werden. 
7.2.1 Onomatopöien
Onomatopöien gehören zu den Interjektionen, die ein besonderes Merkmal der 
gesprochenen Sprache darstellen, aber auch als schriftliche Stilmittel eingesetzt 
werden. Interjektionen sind Äußerungen, die unter anderem eine Empfindung 
ausdrücken können. Die Intonation solch einer Interjektion ist dabei ausschlagge-
bend, um die konkrete Bedeutung zu definieren. Die Interjektion „He“ kann, wenn 
sie mit Enthusiasmus geäußert  wird, eine freudige Überraschung äußern. Trifft 
man einen alten Freund unerwartet  in der U-Bahn, so zieht der Ausruf „He!“ die 
Aufmerksamkeit des Freundes auf sich und kommuniziert gleichzeitig, dass sich 
der Ausrufende über dieses überraschende Treffen freut. Wird der Ausrufende bei 
der Sichtung seines alten Freundes von einem Fremden angerempelt, so kann ihm 
ein bösartig ausgestoßenes „He!“ entweichen, das dem freudig-überraschten „He“ 
zwar in seiner ikonischen Form ähnelt, aber die gegenteilige Information trägt. 
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Die Onomatopöie (aus dem Altgriechischen: „ónoma“ = Name, „poí!sis“ = 
„Erschaffung, Herstellung“, also „einen Namen erschaffen“) ist eine Laut- oder 
Tonmalerei, die zumeist  einen Naturlaut oder ein Geräusch nachahmt. Die Laut-
malerei ähnelt  dabei dem ursprünglichen Geräusch und weckt so beim Leser des-
sen Assoziation. Das Wort „Klatschen“ ist  eine Onomatopöie, die in den normalen 
Sprachgebrauch Einzug gefunden hat und das Geräusch, das man durch das Anei-
nanderschlagen der Hände erzeugt, auch lautmalerisch imitiert. Auch das „Zi-
schen“ der Schlange oder das „Summen“ der Biene sind Lautmalereien, die den 
ursprünglichen Laut imitieren.
In „The Hard Goodbye“ werden Onomatopöien zur Darstellung von Geräu-
schen in das Bild eingefügt. Wenn Marv eine Waffe abfeuert, sieht man in der Nä-
he der Waffe das Lautbild „BLAM“ in Großbuchstaben stehen, damit klar ist, dass 
mit dieser Waffe nicht nur jemand bedroht wird, sondern diese auch tatsächlich 
abgefeuert wurde. 
Zwar wird das Abfeuern der Waffe auch optisch durch einen Lichtblitz kombi-
niert mit einer Rauchwolke angezeigt, kann aber vom Leser mitunter übersehen 
oder falsch interpretiert werden. In dieser Konstellation ist das Lautbild „BLAM“ 
der Signifikant für die Rauchwolke und den Lichtblitz, die das Signifikat für den 
abgefeuerten Schuss ist. Die Rauchwolke selbst ist ein Indiz für den Schuß, der 
mit dieser Waffe abgefeuert wurde. Darüber findet sich noch eine weitere Onoma-
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topöie, nämlich „CHUDD“. Daneben sieht man Marvs ausgestreckten Arm, der 
den Kopf eines Widersachers in eine Ziegelmauer rammt. „CHUDD“ steht hierbei 
für das Geräusch, das bei der Kollision zwischen Mauer und Gesicht zu hören ist. 
Gleichzeitig ist es auch noch der Signifikant für diesen Teil des Panels und die 
Vorbereitung zum folgenden Panel. In diesem sieht man schemenhaft den unteren 
Teil von Marvs Kopf, in dem die zusammengebissenen Zähne und auch sein aus-
gestreckter Arm gut sichtbar sind. Im unteren Teil des Panels wiederholt sich das 
nun bereits bekannte Lautbild (siehe Abbildung 35). Der Leser kann diesen Code 
nun entziffern,  da ihm zuvor ein eindeutiges Beispiel zur Übersetzung geliefert 
wurde. Aus den wenigen Informationen, die das Panel liefert, kann der Leser nun 
entziffern, dass Marv den Kopf seines Widersachers mehrmals (präziser: 3 Mal) 
mit der Ziegelmauer kollidieren lässt. Die verbundenen Sprechblasen, die über 
den Signifikanten liegen, unterstützen diese Information. Die Ausrufe des Wider-
sachers sind von schmerzhafter Natur, verursacht durch die Schläge gegen die 
Mauer.
Das folgende Panel (Abbildung 
36) zeigt die daraus resultierende 
logische Schlussfolgerung, näm-
lich einen schwer verletzten Wi-
dersacher, der an der Mauer zu 
Boden gleitet. Die Blutflecken 
befestigen diesen Eindruck. Hätte 
man im Panel in Abbildung 35 
darauf verzichtet, den Signifikant 
„CHUDD“ beizufügen, so wären 
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die folgenden beiden Panels für den Leser un- beziehungsweise missverständlich, 
da die zu entziffernden Zeichen vorher nicht etabliert wurden.
Im Film ist das Beifügen von Signifikanten nicht zwingend notwendig, da die 
Tonspur die Information liefert, die dem Comic fehlt. Selbst, wenn die visuelle 
Information fehlen sollte, weiß der Zuseher allein durch die akustischen Informa-
tionen, was passiert. 
7.2.2 Schriftbilder
Frank Miller geht noch einen Schritt weiter im Einsatz von Onomatopöien. In 
seinen Comics fügt er diese nicht nur den Panels zu, um Laute und Geräusche zu 
versinnbildlichen. Onoma-
topöien werden von ihm 
auch in den Vordergrund ge
rückt, indem sie zum Panel 
umfunktioniert werden. In 
Abbildung 37 sieht man 
eine Seite aus der Graphic 
Novel, die aus 4 beinahe 
identischen Panels zusam-
mengesetzt ist. Man er-
kennt, dass sich die ersten 3 
Panels der Seite von Stan-
dardpanels unterscheiden. 
Sie stellen Worte dar, besser 
gesagt drei Mal dasselbe 
Wort, nämlich „BLAM!“, 
ein ikonisches Zeichen, das 
man bereits aus anderen 
Comic Heften kennt. Frank 
Miller kommuniziert mit 
dem Leser jedoch noch auf mehr Ebenen. Jedes Panel enthält auch noch Bildin-
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formationen, die die Geschichte weitererzählen. Im ersten Panel sieht man nur ei-
ne Schusswaffe, die auf jemanden gerichtet wird. Die Schusswaffe übernimmt 
hier die Funktion eines Symbols, das für den Schussvorgang steht. Es ist nicht klar 
zu erkennen, ob die Waffe abgefeuert wurde, in Kombination jedoch mit dem iko-
nischen Panel, ist es für den Leser klar, dass ein Schuss abgefeuert wurde. Das 
zweite Panel zeigt  die Silhouette eines Mannes, der von einem Schuss am Kopf 
getroffen wird. Aus dem Kontext heraus weiß der Leser, dass es sich um einen 
redefreudigen Priester handelt, selbst, wenn es keine charakteristischen Merkmale 
gibt. Im dritten Panel ist das Kreuz der Kirche aus einer Untersicht zu sehen, in 
der sich die beiden Figuren (Marv und der Priester) gerade befinden. Der Symbo-
lismus des Kreuzes ist vielschichtig. Einerseits steht es für die Ermordung des 
Geistlichen. Die Untersicht und der schiefe Blickwinkel suggerieren, dass der 
Priester durch den Schuss getötet wurde. Andererseits wird der Leser aus dem Ge-
schehen herausgenommen und vor den Handlungsort  gestellt. Aufgrund dieser 
Subject-to-Subject Montage der Panel wird dem Leser kein detaillierter Hand-
lungsablauf gezeigt - er muss die Lücken zwischen den Panels selbst füllen. 
Eine weitere Information, die 
der Leser erhält ist die Anzahl 
der abgefeuerten Schüsse. Je-
des ikonische „BLAM!“ steht 
für einen Schuss. Im Film 
werden ebenfalls drei Schüsse 
abgefeuert, die durch Licht-
blitze, wie auch durch das 
Schussgeräusch signalisiert 
werden. Auch hier findet man 
die Symbolik aus dem Comic 
wieder – eine Schusswaffe, 
aus der ein Schuss abgefeuert 
wird, den angeschossenen 
Geistlichen und die Untersicht 
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auf das Kreuz der Kirche, in 
dem sich beide Figuren befin-
den. Anders, als im Comic, 
werden die Schüsse jedoch 
nicht vor dem Anzeigen der 
Symbole visualisiert, wie man 
es erwarten würde. Des Weite-
ren werden nur zwei der drei 
abgefeuerten Schüsse auch zeitgleich mit den Lichtblitzen dargestellt. Den letzten 
Schuss hört man, bevor der letzte Lichtblitz erscheint. Die visuell dargestellten 
Schüsse zerreißen die Szene, wirken wir ein rasches Ausblenden und wieder Ein-
blenden in die Szene und fungieren eigentlich wie das Gutter im Comic. Durch 
den Gebrauch der Blenden (= Lichtblitze) ist also auch im Film die Subject-to-
Subject Montage möglich und durch die Möglichkeit  Ton im Film zu gebrauchen, 
muss also nicht auf Schriftbilder zurückgegriffen werden.
7.3 Darstellung von Bewegung
Die Bewegung, die im Film durch Kamerafahrten und Schwenks eingefangen 
wird, fällt im Comic als Stilmittel weg. Zeichnerisch muss Bewegung und Dyna-
mik angedeutet  werden, kann aber nur schwer so eindrucksvoll in Szene gesetzt 
werden wie im Film. Im Falle von „The Hard Goodbye“ gibt es verschiedene 
Möglichkeiten, die dem Leser suggerieren, dass die gezeigte Szene nicht komplett 
statisch ist, sondern sich eine gewisse Bewegung darin abspielt. Mithilfe ver-
schiedener Stilmittel kann man selbst im statischen Medium Comic die Idee der 
Bewegung darstellen. Dies kann auf folgende drei Arten passieren.
7.3.1 Der Screenshot
Während im Film genügend Zeit und Raum zur Verfügung stehen, um Bewe-
gungen von Figuren und Objekten darzustellen, fehlt dieser Raum im Comic. An
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statt auf einen beeindruckenden Moment hinzuarbeiten, setzt der Comic den aus-
sagekräftigsten und den am beeindruckendsten Moment in Szene. Diese beinhaltet 
all jene Informationen, die für den Leser notwendig sind, um die Situation zu in-
terpretieren und den weiteren Verlauf der Handlung zu verstehen. Nach diesem 
Panel, der den „Screenshot“ beinhaltet, folgt ein weiterer Panel, der sich bereits 
mit der nächsten szenischen Information befasst  und so die Geschichte zügig vo-
rantreibt. Besonders gut lässt  sich dieses Stilmittel anhand der folgenden Bilder 
erkennen. In Abbildung 41, welche das Panel aus dem Comic zeigt, erkennen wir 
den Protagonisten Marv, der am Steuer eines fahrenden Wagens sitzt und bei ge-
öffneter Tür einen Widersacher mit dem Gesicht zu Boden drückt und so mit-
schleift. Im Panel davor sieht man Marv ein Gebäude verlassen. Im Panel danach 
erkennt man einen schemenhaft gezeichneten Kirchturm, der den aktuellen Auf-
enthaltsort Marvs andeuten soll. Die Thematik der Szene in Abbildung 41 wird 
also weder im Panel davor noch in einem danach wiederholt, oder vertieft, son-
dern stellt den aussagekräftigsten Moment dar, der dem Leser genügend Informa-
tion über das vorher Geschehene und das darauf Folgende gibt. Aus dem Bildin-
halt lässt sich gut herauslesen, dass sich Marv, nachdem er das Gebäude aus dem 
vorigen Panel verlassen hatte, Zugang zu einem Auto verschafft und seinen Wi-
dersacher in diese unangenehme Lage brachte. Danach bewegte er sich weiter in 
Richtung Kirche. Ob dies auf direktem Weg geschehen ist oder ob Marv noch ei-
nen Umweg gemacht hat, können wir aus der Information, die wir erhalten haben, 
nicht herauslesen. Diese Information ist auch für den weiteren Verlauf der Ge-
schichte unwichtig und kann deswegen weggelassen werden. Wichtig ist, dass 
Marv sich in einem fahrenden Wagen befindet  und eine andere Person mit  dem 
Kopf am Boden liegend mitschleift. Die Bewegung des Autos lässt sich einerseits 
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aus den Glasscherben herauslesen, die durch den Fahrtwind nach hinten geschleu-
dert werden, andererseits durch die Kieselsteine am Boden, die sich ebenfalls nach 
hinten bewegen und somit eine Bewegung nach vorne andeuten. Zu guter Letzt ist 
auch der Mantel des Widersachers ein eindeutiges Indiz, dass sich das Auto mit 
einer relativ großen Geschwindigkeit nach vorne bewegen muss, da dieser im 
Fahrtwind flattert. Im Film (Abbildung 42) sehen wir ebenfalls Marv, wie er im 
Auto sitzt  und den unglücklichen Widersacher über den Boden schleift. Nach ei-
ner Wischblende, die sich gleichzeitig mit dem fahrenden Auto in den Frame 
schiebt und den vorigen somit verdrängt, sieht man Marv mit  dem Auto in die 
Szene einfahren. Die Kamera folgt dem einfahrenden Auto und fährt ein paar Se-
kunden parallel mit dem fahrenden Auto mit, wobei Marv und sein Widersacher 
im Fokus bleiben. Der Hintergrund ist unscharf und deutet  darauf hin, dass sich 
sowohl Auto als auch Kamera bewegen. Der Vordergrund ist scharf und man er-
kennt, dass sich die Reifen des Autos drehen, der Rollsplitt fegt und der Mantel 
des Widersachers im Wind flattert. Die Einstellung dauert insgesamt 10 Sekunden. 
Am Ende fährt Marv wieder aus dem Frame heraus, die Kamera bleibt an ihrem 
fixierten Punkt hängen. Durch das Hinein- und Hinausfahren in beziehungsweise 
aus dem Frame wird die Bewegung des Autos natürlich noch mehr hervorgeho-
ben. Was im Film also 10 Sekunden dauert, um erklärt zu werden, kann im Comic 
mit einem einzigen Panel etabliert werden, so dass beim Leser keine Fragen offen 
bleiben.
7.3.2 Verteilung auf mehrere Panels
Eine weitere Möglichkeit, wie Bewegung im Comic dargestellt werden kann 
ist die Verteilung einer Bewegung auf mehrere Panels. Anders als beim bereits 
besprochenen „Screenshot“ wird die visuelle Information nicht in einem Panel 
zusammengefasst, sondern auf mehrere, aufeinanderfolgende Panels aufgeteilt, 
um die Veränderung im Panel, ausgelöst durch die Bewegung, zu verdeutlichen 
(siehe Abbildungen 43 bis 45). In „The Hard Goodbye“ kommt der Moment, in 
dem Marvin den Mörder von Wendy findet und Rache an ihm nehmen möchte. 
Nachdem Marvin eine Brandbombe ins Haus geworfen hat, in dem sich der Mör-
der Wendys befindet, springt dieser aus einem anderen Fenster und versucht, zu 
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flüchten beziehungsweise, den Angrei-
fer zu stellen. Nachdem sich Marvin be
merkbar gemacht hat, kommt es zu ei-
nem direkten Zweikampf zwischen den 
beiden. Im Film dauert der Zweikampf 
an die 27 Sekunden. Es werden 22 Ein-
stellungen gezeigt, die im Schnitt an die 
1.2 Sekunden dauern. Einige davon 
dauern aber nicht  ganz eine Sekunde, 
was den Wechsel der Einstellungen ra-
sant gestaltet. Durch den schnellen 
Wechsel wird neben dem Bildinhalt also 
noch auf einer anderen Ebene Bewe-
gung suggeriert. Marv und Kevin (Wen-
dys Mörder) geben sich einen energi-
schen und beinharten Zweikampf, was 
durch die schnellen Bewegungen, harten 
Tritte und Ausweichmanöver sehr klar 
wird. 
Im Comic werden für diesen Kampf 18 
Panels benötigt. Einige von diesen Pa-
nels befinden sich nicht in einem Rah-
men, der den Panel definiert, sondern 
schweben ohne Panel auf einer Seite der 
Graphic Novel (siehe Abbildung 46), so 
dass klar wird, dass diese einzelnen Pa-
nels nicht gleichzeitig passieren, son-
dern in einer zeitlichen Abfolge. Durch 
das Fehlen eines Panel-Rahmens werden 
diese einzelnen Bilder sehr zeitlos. Es 
kann sehr viel Zeit vergehen, oder aber 
sehr wenig. Der Inhalt, ein rasanter Stel-
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lungswechsel zwischen Marv und Kevin, suggeriert dem Leser jedoch, dass nur 
sehr wenig Zeit vergeht, der Ablauf dieser Handlungen also rasant ist und für ei-
nen stillen Beobachter wohl nicht mehr nachvollziehbar. 
7.3.3 Speedlines
Ein klassisches Stilmittel des Comics, 
um Bewegungen darzustellen, insbe-
sondere rasche, sind „Speedlines“. 
Diese Linien können von einem Kör-
perteil oder einem Objekt ausgehen, 
welches sich rasch bewegt. Ebenso 
kann man sie als flächenfüllenden 
Hintergrund eines Panels vorfinden, 
um dem ganzen Panel mehr Dynamik 
zu verleihen, andererseits, um dem 
Leser klarzumachen, dass sich das 
Objekt, oder die Person im Fokus, 
rasch bewegt. Besonders häufig wird 
dieses Stilmittel in Mangas67 benutzt. 
Besonders in Action-Sequenzen sind 
solche Speedlines ein eindeutiges und 
sehr simples Mittel, um die Dynamik und die Bewegungsrichtung anzugeben. In 
Abbildung 47 erkennt man, dass die Speedlines objektgebunden sind. Anstelle 
eines flächigen Hintergrundes, der komplett aus Speedlines besteht und wo keine 
Details mehr sichtbar sind, ist der Hintergrund unverändert. Nur das Objekt bezie-
hungsweise das Detail eines Objektes bewegt sich. An dieser Stelle befinden sich 
auch die Speedlines, die sowohl die Bewegung andeuten als auch die Bewegungs-
richtung. In Abbildung 48 sieht man einen Ninja, der sich unbemerkt scheinbar 
aus dem Nichts (rechter Rand des Panels) mit großer Geschwindigkeit nach links 
durch das Panel bewegt. Die Speedlines im Hintergrund suggerieren nicht nur Ge-
schwindigkeit, sondern auch die Richtung, in die die Bewegung erfolgt. Details 
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67 “Manga” ist der japanische Begriff für Comics.
lassen sich keine mehr erkennen, sind aber meist auch nicht relevant, da der Fokus 
auf dem beweglichen Objekt liegt, das Setting und der Kontext bereits in anderen 
Panels definiert wurde. 
Im Comic „Sin City“ wird anstelle der Speedlines ein anderes Stilmittel ver-
wendet, welches jedoch eine ganz ähnliche Funktion übernimmt. Frank Miller hat 
kein einziges Mal in „The Hard Goodbye“ auf den Gebrauch von Speedlines zu-
rückgegriffen. Dennoch ist  es ihm gelungen, Momente zu erzeugen, die eindeutig 
nicht statisch wirken, sondern voll Bewegung sind. In Abbildung 41 wurde bereits 
auf den wehenden Mantel eingegangen, der im Comic die Bewegung in eine be-
stimmte Richtung andeutet. Etwas früher in der Geschichte begibt  sich Marv in 
einen Nachtclub namens „Kadie’s“. Dieser Nachtclub ist der Treffpunkt aller fins-
teren Gesellen in Basin City. Während 
Marv an der Bar sitzt, tanzt Nancy für 
die Besucher. Nancy kennt man aus ei-
ner früheren Episode des Films bezie-
hungsweise des Comics. Im Comic wer-
den ihr fünf volle Seiten gewidmet, die 
nicht in Panels aufgeteilt  sind. Der Hin-
tergrund ist schwarz, Nancy wird nur 
schemenhaft mit weißen Strichen darge-
stellt. Um für den Leser ihre Bewegun-
gen klarer darzustellen, werden die 
Fransen ihrer spärlichen Bekleidung wie 
Speedlines benutzt. Anhand der Ausrich-
tung lässt sich gut erkennen, in welche 
Richtung Nancy  sich bewegt. Dasselbe 
gilt  für ihre Haare, die nicht statisch an ihr herunterhängen, sondern dynamisch 
wirken. Auch durch die Körperhaltung wird Dynamik angedeutet. Das Lasso, das 
man in Abbildung 49 gut erkennen kann, wird durch die Luft  gewirbelt. Die 
Kombination dieser einzelnen Elemente erzeugt ein Bild, das voll Bewegung 
steckt, die durch einfache, aber wirkungsvolle Stilmittel übermittelt wird. 
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Vergleicht man hingegen die Szenen im Comic mit denen im Film, so fällt 
einem auf, dass die Bilder 
im Comic dynamischer 
wirken. Die Szenen mit 
Nancy sind nur kurz und in 
die eigentliche Handlung 
eingestreut. Zwar sind auch 
die seitenfüllenden „Pa-
nels“ in den eigentlichen 
Lauf der Geschichte eingestreut, ziehen jedoch den Fokus komplett auf sich und 
lenken von der eigentlichen Handlung ab. Der Leser wird genauso in ihren Bann 
gezogen wie die Besucher des Nachtclubs. Die schemenhaften Darstellungen sind 
faszinierend und fesselnd, die Dynamik mitreißend und hypnotisierend. Nicht je-
doch im Film. Der Fokus fällt  dreimal auf Nancy, während sie tanzt, anstatt fünf 
Mal wie im Comic. Während die Einschiebungen im Comic fesselnd sind, werden 
die Szenen mit Nancy im Film als wenig dynamisch und mitreißend empfunden. 
Zwar wehen auch hier ihr Haar und die Fransen an ihrer Kleidung, aber nicht auf-
grund ihrer raschen Bewegungen, sondern aus rein ästhetischen Gründen.
7.4 Panelgrößen und Kadragen
Der Einsatz verschiedener Blickwinkel beziehungsweise Kadragen (= Einstel-
lungsgrößen) findet sowohl im Film als auch im Comic Anwendung. Der Effekt, 
der durch die verschiedenen Blickwinkel erzielt wird, ist in beiden Medien gleich. 
Dennoch gibt es einen bedeutenden Unterschied – der Comic ist in seiner Form 
flexibler. Die Panelgrößen sind nicht immer exakt gleich groß, sondern können 
sich dem Inhalt anpassen. Dies ist im Film nicht möglich, beziehungsweise nur 
durch visuelle Tricks, da die Filmleinwand wie auch der Bildschirm eine fixe Ra-
tio haben (entweder 16:9, oder aber auch 4:3). Handelt  es sich also um ein Comic 
oder eine Graphic Novel, so gibt es keine Vorgaben zur Panelgröße und der 
Zeichner kann die Größe und Form nach Inhalt und Wirkungsweise anpassen. Wie 
wir bereits wissen, kann schon in der Umrandung des Panels Information liegen 
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(der gewellte Rand, der eine Rückblende andeutet, etc., wie in Kapitel 2.2.1.1 Pa-
nelrahmen angeführt).
7.4.1 Einstellungsgrößen in Film und Comic
Zwar gibt es eine Reihe an Kadragen, die im Film verwendet werden, jedoch 
sind die Übergänge zwischen den einzelnen Einstellungen fließend und lassen 
sich nicht immer eindeutig einer einzigen Einstellung zurechnen.68 Es gibt keine 
definitive Grenze oder „Linie“, die eine Einstellung von der nächsten scharf ab-
grenzt. Auch sind diese Kadragen keine fixe Vorgabe an Regisseure und Film-
schaffende, sondern werden zur besseren Kommunikation und Orientierung 
benutzt.69 Die häufigsten Kadragen, die im Film vorkommen und auch in Comics 
benutzt werden, definieren sich wie folgt:
7.4.1.1 Panorama
„Panorama“ (im Englischen „extreme long shot“ oder ELS) wird eingesetzt, 
um größere Landschaftszüge zu präsentieren. Der Zuseher erhält einen ausführli-
chen und generellen Überblick über die Szenerie. Details lassen sich in dieser Ein-
stellung nur schwer ausmachen, Personen hingegen gar nicht bis schemenhaft. 
Diese Art der Einstellung kann als „Establishing Shot“ eingesetzt werden, da der 
Zuseher einen sehr groben Überblick über den generellen Ort des Geschehens er-
hält. Die Erwartungshaltung kann dadurch in eine gewisse Richtung gedrängt 
werden. 
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68 Bernard F. Dick: Anatomy of Film (Boston: Bedford St. Martin’s, 2005), S. 50.
69 David Bordwell, Kristin Thompson: Film Art: An Introduction (New York: McGraw-Hill Int. 
Edition, 2008), S. 191.
Der Establishing Shot über Basin City oder, zum Beispiel, Hong Kong erweckt 
eine andere Erwartungshaltung beim Zuseher, als jener, der die Berge Tirols 
einfängt.70  Auch Comics haben Panels, die auf Panorama-Einstellungen zurück-
greifen, um einen Überblick über die Szenerie und das Setting zu geben. Meist 
findet man diese zu Beginn eines Kapitels, wo sie dieselbe Aufgabe übernehmen 
wie der „Establishing Shot “ im Film.
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 7.4.1.2 Totale
Figuren,  die in der „Totalen“ (im Engli-
schen „long shot“ oder LS) gezeigt wer-
den, erkennt man viel deutlicher, als in 
einer Panorama-Aufnahme. Der gesamte 
Körper ist sichtbar, wie auch der Hinter-
grund, der, wie beim Panorama, einen 
generellen Überblick über den Ort  des 
Geschehens gibt und die Szene immer 
noch dominiert.71  Auch die Totale eignet 
sich gut für „Establishing Shots“. In Sin 
City  werden viele Panels in einer Totalen 
angezeigt, da diese Einstellung besonders 
gut geeignet ist, um einerseits einen Ü-
berblick über das Szenario zu erhalten, 
andererseits auch über die Konstellation 
der Figuren im Panel. Die Mimik ist oft nicht mehr klar erkennbar, jedoch reicht 
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71 David Bordwell, Kristin Thompson: Film Art: An Introduction (New York: McGraw-Hill Int. 
Edition, 2008), S. 191.
die Körperhaltung zumeist  aus, um die Beziehungen zueinander zu kommunizie-
ren.
7.4.1.3 Halbtotale
In der Halbtotalen (im Englischen „medium long 
shot“ oder MLS) stehen nun eindeutig die Figu-
ren im Mittelpunkt des Betrachters. Die Kamera 
befindet sich nun näher an den Figuren als bei 
einer totalen Einstellung, die sich dadurch deutli-
cher vom Hintergrund hervorheben, sich aber 
dennoch in einer guten Balance dazu befinden. 
Der Hintergrund verliert  dabei jedoch nicht kom-
plett an Gewicht, sondern kann noch einen guten 
Überblick über Standort und Szenario bieten. Der 
gesamte Körper der Figuren ist nicht mehr sicht-
bar, die Füße können sich bereits außerhalb des 
Bildes befinden. Durch die Nähe zu den Figuren 
wirkt die Szene schon ein wenig „intimer“, wird 
aber dennoch weiterhin aus einer objektiven Dis-
tanz betrachtet.
!""#$%&'()CC);-$"929-$/
!""#$%&'()CK);-$"929-$/)Pg0-'M)U#$$/03)
?#')6#9`3)45/);-0%)I22%"`/)P6-'-%-3)
V-0M);201/)+22M1<)AZZCS<)?>EOS
Sin City – Von der Graphic Novel zum Film
Andrea Schmoll
A?
Die Halbtotale wird im Vergleich zur Totalen seltener benutzt in Sin City. Die 
Halbtotale rückt im Film näher an die agierenden Figuren heran, im Comic ist dies 
jedoch nur ein sehr geringer Schritt. Zwischen einer Totalen und einer Halbtotalen 
besteht nur wenig Unterschied im Comic. Wenn sie jedoch gebraucht wird, dann 
oft, um eine Person in den Vordergrund zu rücken und deren Körperhaltung einzu-
fangen, wie man in Abbildung 56 gut erkennen kann. Durch das Weglassen des 
Hintergrundes und das Verschmelzen der Mantelfalten mit dem Schwarz des Pa-
nels sticht die Figur viel stärker hervor und lässt den Leser viel besser Details an 
der Person erkennen (wie zum Beispiel die Einschusslöcher im Mantel, das um-
gehängte Kreuz oder den finsteren, aber bestimmten Gesichtsausdruck).
7.4.1.4 Amerikanische
In der Amerikanischen Einstellung (im Englischen „american shot“ oder AS) 
werden ein oder mehrere Figuren bis zum Knie angezeigt. Diese Einstellung wur-
de (und wird) besonders gern in amerikanischen Western verwendet, um die Waf-
fe, die am Oberschenkel des Cowboys hängt, sichtbar und deutlich im Bild zu ha-
ben. 
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Die amerikanische Einstellung sucht man in „The Hard Goodbye“ vergebens. 
Selbst, wenn es zum Zweikampf kommt, werden die Figuren in Totalen oder 
Groß- beziehungsweise Detailaufnahmen gezeigt. Der Fokus liegt in diesem Co-
mic entweder auf Mimik oder aber auf die Gesamtsituation, in der auch Körper-
haltung und Umgebung wichtige Informationen liefern. 
7.4.1.5 Halbnah
In der halbnahen Einstellung (im Englischen „medium shot“ oder MS) werden 
die Figuren von der Hüfte aufwärts dargestellt. Mimik und Gestik werden in die-
ser Einstellung deutlicher, der Zuseher hat dabei das Gefühl, sehr nah bei den 
handelnden Personen zu stehen und diese beobachten zu können. Der Hintergrund 
steht hierbei wortwörtlich nicht mehr im Vordergrund. Zwar kann man diesen 
noch erkennen, seine Aufgabe ist es jedoch nicht mehr, einen Überblick über die 
Örtlichkeiten zu geben. Sehr oft wird diese Einstellung deshalb auch in Innenräu-
men benutzt. In Abbildung 58 erkennt man gut, dass die Figur im Mittelpunkt des 
!""#$%&'()CT);-$"'-5
Sin City – Von der Graphic Novel zum Film
Andrea Schmoll
AA
Geschehens steht. Dass es sich um einen Innenraum 
handelt, kommt ebenso hervor, nicht jedoch, um 
welchen. Dazu fehlen wichtige Informationen, die 
aus dem Kontext entnommen werden müssen. 
Im Comic „Sin City“ wird sehr selten auf diese Ein-
stellungsgröße zurückgegriffen. Viel öfter sieht man 
Panels, die Großaufnahmen, oder eine Totale zeigen. 
Dadurch, dass Panels eine beliebige Größe haben 
können, nimmt eine totale Einstellung nicht mehr 
Platz ein, als eine halbnahe. Mimik und Gestik kön-
nen viel deutlicher in einer Groß- oder Nahaufnahme 
gezeigt werden, Situationen lassen sich besser in ei-
ner Totalen einfangen. Die Halbnahe wird deshalb 
selten eingesetzt und lässt sich auch in „The Hard 
Goodbye“ nicht leicht vorfinden. Bevorzugt wird 
diese Einstellung benutzt, um den Fokus auf den O-
berkörper zu lenken. Sei es, um die Körperhaltung in den Vordergrund zu rücken, 
oder einfach nur den Körper zu zeigen.
7.4.1.6 Nahaufnahme
Bei der Nahaufnahme (im Englischen „medium close-up“ oder MCU) wird die 
Figur vom Brustkorb aufwärts gezeigt. So kann der Zuseher die Mimik besonders 
gut erkennen, aber aufgrund der Schultern und des Brustkorbes ist  noch die all-
gemeine Körperhaltung sichtbar, aus der sich relevante Informationen ablesen las-
sen (wie zum Beispiel ein eingezogener Kopf, hochgezogene Schultern oder eine 
gebeugte Haltung). Besonders gut eignet sich diese Einstellung, um Dialogszenen 
darzustellen, da sich der Zuseher sehr nah an den miteinander kommunizierenden 
Figuren befindet und somit deren Mimik wie auch subtile Veränderungen dersel-
ben gut lesen kann.
!""#$%&'()C=);-$"'-5)Pg0-'M)
U#$$/03)?#')6#9`3)45/);-0%)I22%"`/)
P6-'-%-3)V-0M);201/)+22M1<)AZZCS<)
?>@KS
"#$%&#'(%)%*+$%,-.%/.012#3%4+5-6%789%:#69
;$,.-0%"329+66
AB
In Sin City  kommen Nahaufnahmen sehr oft vor, da man in diesen das Gesicht 
und Mimik besonders gut erkennen kann. Der Zeichner kann subtile Veränderun-
gen in der Mimik anzeigen, die in einer grösseren Einstellung Anders als im Film 
ist die Figur Lucille in derselben Szene im Comic weitaus panischer und erregter. 
Die Augen sind weit aufgerissen, die Augenbrauen hochgezogen, der Mund leicht 
geöffnet, die Schultern weit 
hochgezogen. Die angespannte 
Körperhaltung zeigt dem Leser, 
dass sich die Figur in Panik be-
findet und ihre Körperhaltung 
versucht, sich möglichst klein zu 
machen und sich selbst zu schüt-
zen. In der Großaufnahme wären 
die Details der Körperhaltung 
nicht sichtbar gewesen, deshalb 
ist die Nahaufnahme die optimale 
Lösung, um die Panik der Figur 
korrekt darzustellen.
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7.4.1.7 Großaufnahme
Die Großaufnahme (im Englischen „Close up“ oder CU) dient dazu, die Auf-
merksamkeit des Zusehers auf bestimmte Elemente zu lenken und diesen dadurch 
mehr Gewicht zu geben. Es kann sich hierbei sowohl um Gesichtsausdrücke als 
auch um Gesten und Objekte handeln, die in den Vordergrund gerückt werden. 
Liegt der Fokus auf der Mimik, so wird der gesamte Kopf gezeigt, jedoch meist 
ohne Teile des Oberkörpers (jedoch können sich die Schultern sehr wohl im Bild 
befinden). Der Zuseher wird dabei nicht durch andere Details abgelenkt (wie zum 
Beispiel Geschehnisse im Hintergrund). Durch die Großaufnahme wird bewusst 
gemacht, dass das gezeigte Objekt wichtig für den weiteren Verlauf der Handlung 
ist. 
In Sin City werden Großaufnahmen oft dazu benutzt, um Gesichtsausdrücke 
und Emotionen klarer darzustellen. Andere Einstellungsgrößen sind aufgrund ihrer 
Größe oft detailschwacher was dazu führt, dass ein Augenzwinkern oder ein de-
zent hochgezogener Mundwinkel nicht erkannt wird. Mit dem Einsatz eines Pa-
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nels in einer Großaufnahme können diese subtilen Änderungen in der Mimik an
gezeigt werden. In Abbildung 63 erkennt man eine Schuß-Gegenschuß-Sequenz 
(beziehungsweise eine Subject-to-Subject Montage). Die Figur spricht den Satz 
zwar nicht fragend aus, aufgrund des inquisitiven Gesichtsausdrucks kann der Le-
ser diese Information aufnehmen. Das zweite Panel zeigt eine klassische Großauf-
nahme, in der gut zu erkennen ist, dass die Augenbrauen tief gezogen sind, die 
Augen selbst zu engen Schlitzen zusammengezogen und der Mund geschlossen 
ist. Kennzeichen für ein ernstes Gesicht. Im letzten Panel sieht man, wie sich der 
Gesichtsausdruck in einen panisch-überraschten verwandelt hat. Die Augenbrauen 
sind hochgezogen, der Mund gerundet und leicht geöffnet. Selbst ohne Text wüss-
te der Leser über die Emotion der Figur bescheid.
7.4.1.8 Detailaufnahme
Die Detailaufnahme (im Englischen „extreme close-up“ oder ECU) legt, wie 
der Name bereits erahnen lässt, den Fokus auf Details, wie zum Beispiel Elemente 
eines Gesichtes, einen Finger, Details eines Objektes, die dem Zuseher ansonsten 
entgangen wären, jedoch wichtig für den weiteren Verlauf sind. So kann eine De-
tailaufnahme eines kleinen Giftfläschchens, das über einem Weinglas entleert 
wird, dem Zuseher mitteilen, dass ein Getränk vergiftet wurde. Aufgrund der De-
tailaufnahme weiß der Zuseher nun mehr als die Figuren im Film, oder wird noch 
einmal auf ein wichtiges Detail aufmerksam gemacht. 
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Auch im Comic wird die Detailaufnahme dazu benutzt, um dem Leser wichtige 
Informationen ungefiltert zu zeigen. Die Details verlieren sich nicht in großen, 
überfüllten Panels, sondern werden in einem, zumeist  recht kleinen, Panel explizit 
hervorgehoben. Anders jedoch, als im Film, werden die Detail-Panels in „The 
Hard Goodbye“ nur selten dazu benutzt, um Gesichtsausdrücke hervorzuheben. 
Viel öfter wird ein Detail-Panel dazu benutzt, um den Fokus auf Aktionen, wie 
auch Gegenstände zu richten. Auch Scene-to-Scene Montagen greifen manchmal 
auf Detail-Panels zurück, um so, wie in einem Beisatz, wichtige Details zum 
Handlungsverlauf beizufügen. In Abbildung 44 sieht man, wie Marv nach mehre-
ren Objekten greift, bevor er sich auf den Weg macht, um Cardinal Roark zu fin-
den. In einem größeren Ausschnitt wären diese Objekte dem Leser unter Umstän-
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den entgangen, so aber wird ihm ungefiltert gezeigt, was Marv in welcher Reihen-
folge packt, um Cardinal Roark entgegenzutreten.
7.4.2 Comic - Das dehnbare Format
Der Zeichner hat gegenüber Regisseur und Kameramann den Vorteil, mit ei-
nem flexibleren Medium arbeiten zu können. Zwar können auch diese den Ein-
druck einer Kameraeinstellung durch Tricks verstärken oder abschwächen, jedoch 
kann dies nur in recht eingeschränktem Maß passieren. Diese Einschränkungen 
(wie zum Beispiel das unflexible Bildschirm- oder Leinwandformat) existieren für 
den Comic-Zeichner nicht. Eine Panorama-Einstellung aus dem Film, die sich 
zwangsläufig an den Bildschirm anpasst, kann im Comic einfach an Landschaft 
oder Objekt angepasst werden. Das Panel muss sich nicht an das Format 16:9 hal-
ten, was bedeutet, dass es sehr viel niedriger sein kann, dafür aber länger, was den 
Eindruck eines Panoramas verstärkt. So kann die Landschaft weitläufiger präsen-
tiert werden, der leere Himmel (wenn dieser keine Information enthalten soll) je-
doch kann weggeschnitten werden. Das Blickfeld wird enger, der Eindruck der 
ewigen Weite verstärkt sich.
Im Gegenzug zum niedrigen und langen Panorama-Panel steht die Option, ein 
sehr hohes, aber schmales Panel zu verwenden, um den Blick auf eine Person oder 
ein Gebäude zu lenken, ohne dabei durch die restliche Umgebung abgelenkt zu 
werden. Bei einer Totalen kann man so eine einzelne Person in den Vordergrund 
rücken, deren körperlichen Merkmale, Mimik und Gestik verstärken, aber auch 
noch genügend Hintergrund einfügen, um den Standort zu definieren und somit 
den Handlungsraum. Dasselbe gilt für die Halbtotale sowie die Amerikanische 
Einstellung aus dem Film, die sehr viel komprimierter und zielgenauer dargestellt 
werden und auf redundante Bildinformation verzichten können. Durch die Kom-
primierung wird jedoch der angezielte Effekt der jeweiligen Einstellung verstärkt. 
Der Leser ist dadurch imstande, das Wesentliche viel schneller zu erfassen und zu 
begreifen.
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Die Komprimierung funktioniert auch mit anderen Kameraeinstellungen, wie 
der Halbnahen oder Nahaufnahme, die noch stärker im Anzeigen des Bildinhaltes 
komprimiert werden können als Panorama oder Totale. Aufgrund der Flexibilität 
des Mediums kann hier sowohl ein längliches Format als auch ein eher klassisch-
rechteckiges Format angewandt werden, um jegliche redundante Information 
wegzulassen. Aufgrund dieser Auslassung ist es dem Zeichner möglich, einen in-
timeren Blickwinkel aufzuzeigen und den Leser näher ans Detail heranzuführen. 
Der Leser kann dadurch viel stärker in die Geschichte miteinbezogen werden und 
somit auch tiefer in die Handlung eindringen.
Ganz besonders verstärkt  wird dieser Eindruck bei einer komprimierten Groß-
aufnahme. Was im Film aufgrund des unflexiblen Formates vielleicht doch nicht 
den ganzen Bildschirm ausfüllen kann, kann im Comic durch die passende Panel-
größe eingerahmt werden. Auf Bildaufbau und Komposition kann im Comic bes-
ser eingegangen werden. Dasselbe gilt für die Detailaufnahme, die nur noch einen 
Ausschnitt anzeigt. Durch die Anpassung der Panelgröße an den Panelinhalt wird 
der Eindruck des Eintauchens in die Geschichte und der Nähe zum Gezeigten in-
tensiviert.
7.4.3 Rhythmus und Timing
Durch die verschiedenen Panelgrößen im Comic kommt es zu einem gewissen 
Lesefluss und Lesetempo, das zwar einerseits durch den Leser bestimmt werden, 
andererseits aber auch durch den Zeichner beeinflusst werden kann. Die Anord-
nung der Panels auf einer Seite kann einen Rhythmus erzeugen, der mit dem 
Rhythmus eines Films zu vergleichen ist, der durch verschiedene Einstellungslän-
gen erzeugt werden kann. 
Das Arrangement der Bilder auf einer Seite muss nach der Story überlegt wer-
den, da die Gruppierung der Handlung und der Ereignisse auf einer Seite thema-
tisch und dramaturgisch relevant angeordnet werden muss.72  So ist es wichtig, 
dass inhaltlich zusammenhängende Panels auch auf derselben Seite beziehungs-
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weise Doppelseite so angeordnet sind, dass sie auf den ersten Blick auch sofort 
thematisch miteinander verknüpft werden. 
Wie auch bei den Comic-Strips in den Tageszeitungen und Wochenendausga-
ben bestimmt hier das Format den Inhalt. Um genauer zu sein bestimmt der Ver-
lauf der Handlung den dramaturgischen Aufbau und Verlauf der Geschichte.
Der Comic-Zeichner muss immer darauf achten, dass der physische Vorgang 
des Umblätterns eine Pause im Lesefluss und –rhythmus beim Leser erzeugt. Die-
se Pause ermöglicht dem Comic-Zeichner jegliche Art von Änderung durchzufüh-
ren: Sei es ein Wechsel in der Erzählzeit  (ein Rückblick, ein neuer Tag, etc.) oder 
des Standortes. Aber auch die Verlagerung des visuellen und erzähltechnischen 
Fokus kann nach dieser künstlichen Pause durchgeführt werden.73 Handelt  es sich 
um Farbcomics, so kann auch ein monochromes Farbschema einen Rahmen set-
zen und sowohl Panels als auch Doppelseiten zu einer inhaltlichen wie auch visu-
ellen Einheit machen. 
Aufgrund der Eigenschaften des Mediums kann der Leser den Leserhythmus 
zu einem sehr großen Teil selbst bestimmen, da der Seitenwechsel nicht durch ei-
ne Maschine oder ein anderes Medium durchgeführt  wird, sondern vom Leser 
selbst.74 Auch die Lesegeschwindigkeit des individuellen Lesers beeinflusst Tem-
po und Rhythmus maßgeblich. 
Beim Film ist der Zuseher eher ein passiver Beobachter, der weder in das Tem-
po, noch in den Rhythmus des Spielfilms eingreifen kann. Er wird berieselt, der 
Comic-Leser hingegen partizipiert, das heißt, er nimmt aktiv am Medium Comic 
teil.75 Das bedeutet, dass er durch seine aktive Teilnahme enger mit dem Medium 
verknüpft ist, während Zuseher eines Filmes im Normalfall gar keinen Einfluss 
auf Ablauf und Tempo hat.
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Film und Comic unterliegen aber nicht allein deshalb einem anderem Perzepti-
ons-Rhythmus. Maßgeblich dafür sind auch die Einstellungslängen im Film be-
ziehungsweise die Panelgrößen des Comics. In Abbildung 66 sieht man eine Seite 
des Comics „Sin City“, auf der fünf Panels verschiedener Größe angeordnet sind. 
Das erste Panel am Kopf der Seite ist gleichzeitig das größte und blickt aus einer 
Obersicht auf den Protagonisten Marv und Goldie. Die Szene wird in einer Tota-
len eingefangen, um den Ort der Handlung zu etablieren. Die weiteren Panels 
werden um jeweils 50% kleiner, die letzten beiden Panels haben dabei dieselbe 
Größe. Durch das Halbieren der Panelgröße erhöht sich auch die Lesegeschwin-
digkeit, da recht wenige Details in den Panels zu erkennen sind. Das Auge kann 
relativ schnell über ein Panel fliegen, alle Informationen aufnehmen und zum 
nächsten weitergehen. Die Panels selbst wirken wie Negative. Der Hintergrund ist 
Weiß und zeigt keinerlei Details, während die Körper der gezeigten Figuren kom-
plett Schwarz ist. Die einzigen Details, die hervorstechen, sind die Münder.
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Wie man in Abbildung 67 
erkennen kann, wird auch 
im Film die totale Einstel-
lung benutzt, um einerseits 
die Szene und den Ort der 
Handlung zu etablieren 
und andererseits einen 
Eindruck des Bettes zu 
erhalten, auf dem die Figuren liegen. Im Comic hingegen erkennt man weder 
Form noch Farbe des Bettes. Diese Einstellung dauert im Film drei Sekunden, im 
Comic füllt das korrelierende Panel eine halbe Seite aus. 
Das folgende Panel (in Abbildung 66 links unten, 
siehe Abbildung 68) zeigt Goldie in einer halbnahen 
Einstellung. Das Panel nimmt nur noch ein Viertel 
der Seite ein. Auf die überflüssige Hintergrundin-
formation kann hier aufgrund der Flexibilität  des 
Mediums verzichtet werden. Der Leser kann sich 
durch die Auslassung redundanter Information bes-
ser auf den Panel-Inhalt, und auf den entstandenen 
Rhythmus der Seite einlassen. Das Setting kennt der 
Leser aus den vorigen Panels und benötigt diese 
Information nicht, um weiterzulesen.
Im Film kann man diese 
Information nicht weglas-
sen, da sich die Leinwand 
nicht variabel in der Größe 
verändern lässt. Der Bild-
aufbau muss so gewählt 
sein, dass der Hintergrund 
so neutral wie möglich ist 
und so wenig wie möglich 
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vom Fokus ablenkt. In Abbildung 69 erkennt man sehr gut, dass die graue Stein-
mauer einen guten Kontrast zu den goldblonden Haaren und der Silhouette des 
Körpers darstellt, jedoch nicht vom Fokuspunkt, nämlich Goldie selbst, ablenkt. 
Dennoch gibt es mehr Raum, um den Blick wandern zu lassen, als das Panel im 
Comic zulässt. Dieses komprimiert die Größe so weit wie möglich und bietet nur 
die relevante Information, was dem Leser das aktive Filtern seinerseits erspart. 
Die Einstellung dauert im Film zwei Sekunden lang. Damit ist diese eine Sekunde 
kürzer als die vorige Einstellung.
Das nächste Panel im Comic 
findet man in Abbildung 66 
im rechten unteren Quadrant 
der Seite (Abbildung 70). 
Dieses Panel nimmt nur noch 
ein Viertel der Seite ein. Im 
Vergleich zum ersten (und 
größten) Panel der Seite er-
kennt man, dass dieses nur 
noch halb so breit ist. Ver-
gleicht man nun dieses Panel mit dem zweiten auf der Seite, erkennt man wieder-
um sehr deutlich, dass das dritte Panel nur noch halb so hoch ist. Auch hier sieht 
man Goldie in einer Halbnahen Einstellung, die jedoch komprimierter als das vor-
herige Panel wirkt. Anstelle des vorangehenden Hochformates, das erlaubt, die 
volle Statur und Körperhaltung Goldies zu zeigen, wie auch ihr wallendes Haar, 
ist das dritte Panel der Seite im Querformat angelegt. Die Komposition des Panels 
suggeriert dem Leser, näher an der gezeigten Person zu sein. Gleichzeitig wird 
auch der Lesefluss schneller und intensiver durch das stetige Halbieren der Panel-
größen, und das unabhängig von der individuellen Lesegeschwindigkeit des Le-
sers. 
In der Einstellung aus dem Film handelt es sich ebenfalls um eine Halbnahe. 
Aufgrund des Querformates wirkt sie weniger komprimiert als das Panel. Zwar ist 
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auch das Panel im Quer-
format angelegt, die Be-
schneidung der Seiten und 
der Bildaufbau lassen je-
doch jegliche redundante 
Information weg, der Mit-
telpunkt des Panels ist Gol-
die beziehungsweise deren 
Brust und Oberkörper. Beim Panel selbst hat man das Gefühl, als Leser noch ein 
wenig näher an das Geschehen heranzurücken. Im Film bleibt der Zuseher auf 
derselben Distanz, hat aber nicht den Eindruck, mehr und mehr Teil der Szene zu 
werden. Alleine durch die Dauer der Einstellungen kann ein Rhythmus erzeugt 
werden, der dem der Agierenden ähnlich ist und somit die Atem- und Herzfre-
quenz des Zusehers beeinflussen kann. Somit wird dem Zuseher der Eindruck 
vermittelt, in die Szene involviert zu sein. Die Einstellung dauert, wie auch die 
vorige, zwei Sekunden, und erzeugt damit einen regelmäßigen, kurzatmigen 
Rhythmus, der eine Atemlosigkeit beim Zuseher hervorruft.
Im Film folgt dieser Ein-
stellung eine weitere, die 
Goldie noch einmal in einer 
Halbnahen zeigt. Der Bild-
aufbau ist  ähnlich dem der 
vorigen beiden Panels. 
Goldie findet sich am lin-
ken Einstellungsrand, im 
Hintergrund sieht man die raue, monochrome Mauer, die wir bereits aus den vor-
hergehenden Einstellungen kennen. Die Einstellung dauert ebenfalls zwei Sekun-
den und verstärkt den bereits bestehenden Rhythmus. Diese Repetition ist im Co-
mic nicht notwendig, da die immer kleiner werdenden Panels kombiniert mit den 
eng beschnittenen Rahmen reichen, um denselben Eindruck der Atemlosigkeit 
beim Leser zu erreichen.
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Die vierten und fünften Panels im Comic sind gleich groß und nehmen 1/16 der 
Seite ein. Die Parallelität der Panelgröße findet sich auch im Inhalt wieder. Im ers-
ten der beiden Panels fokussiert der Zeichner auf den Mund Marvs. Die Zähne 
sind zusammengebissen, der Zustand des Höhepunktes wird dadurch und die ge-
ringe Panelgröße suggeriert. Auch im zweiten Bild sieht man einen Mund (näm-
lich Goldies), der leicht geöffnet ist und ebenfalls den Zustand des erreichten Hö-
hepunkts anzeigt. Der Geschlechtsakt der beiden Figuren, dessen Dauer nicht be-
stimmt werden kann, wird in fünf Panels zusammengefasst. Die exakte Dauer des 
Geschlechtsaktes kann der Leser nicht konkret bestimmen. Trotz der geringen Pa-
nel-Anzahl wirkt die Dauer des Geschlechtsaktes nicht ungewöhnlich kurz, aber 
auch nicht  außergewöhnlich lang. Die Zeit, die zwischen den Panels vergeht, ist 
schwer bis gar nicht definierbar und lässt sich nicht eindeutig bestimmen, trotz-
dem hat der Leser das Gefühl, dass eine längere Zeit zwischen dem ersten und 
dem letzten Panel der Seite vergangen ist, und nicht nur ein paar Sekunden. 
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Im Film liegt der Fokus der 
nächsten beiden Einstel-
lungen ebenfalls auf den 
Gesichtern der Protagonis-
ten. In zwei Großaufnah-
men sehen wir einerseits 
Marv, der, wie im Comic, 
die Zähne zusammen beisst 
und Goldie, die gelassen 
wirkt und mit leicht geöff-
netem Mund und gesenk-
tem Blick gezeigt wird. 
Was jedoch im Comic als 
Detailaufnahme präsentiert 
wird, ist im Film als Groß-
aufnahme zu sehen. Nicht 
nur Marvs Hals, der seine Vulnerabilität in diesem Moment symbolisiert, Kinn 
und Zähne, sondern sein ganzer Kopf befinden sich in der Mitte des Frames und 
somit im Fokus. Der freiliegende Hals und die zusammengebissenen Zähne, die 
ein Zeichen für Verwundbarkeit, aber auch sexueller Erregung sind, werden aus 
dem eigentlichen Fokus gerückt. Der Zuseher erhält ein umfassenderes Bild von 
der Szene, wird aber nicht so stark in das Geschehen involviert, wie der Comic 
Leser. Durch die Detailaufnahme hat auch der Leser das Gefühl, Teil der Szene 
und des Geschehens zu sein, da er physisch nah an die beiden Figuren herange-
führt wird. In Goldies Fall erhält der Zuseher viel mehr Information, als im Co-
mic, in dem man nur Goldies Haare und ihren leicht geöffneten Mund sehen kann. 
Im Film sieht man sowohl den Mund, der jedoch nicht so weit geöffnet ist, wie im 
Comic, wie auch ihre Augen, die im Comic komplett von ihren Haaren verdeckt 
sind. Ihr Blick führt nach unten, Richtung Marv. Sie ist sich seiner Anwesenheit 
bewusst. Eine Tatsache, die im Comic nicht klar ist. Dort scheint es, als wären sie 
sich einander nicht wirklich bewusst, sondern agierten isoliert voneinander.
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Frank Miller erzeugt in der Graphic Novel einen gewissen Effekt  von 
Rhythmus und Atemlosigkeit. Je intensiver der sexuelle Kontakt der beiden 
Protagonisten, desto kleiner werden die Panels, desto schneller der Leserhythmus 
und das –tempo. Beim Höhepunkt angelangt, ist der Leser zum Voyeur geworden, 
in dem er ganz nah am Geschehen dran ist und nicht mehr die gesamte Szene 
sieht, sondern sich nur noch auf Details konzentriert. 
Kleiner werdende Panels involvieren den Leser stärker auf einer visuellen 
Ebene, da das Blickfeld immer eingeengter und der Fokus vom Zeichner gelenkt 
wird. Der Leser kann das, was er sieht, nicht aktiv beeinflussen und somit auch 
nicht den Eindruck, den diese Bilder erwecken. Der Film kann zwar den Fokus 
des Zusehers lenken, in dem die wichtigen Bildelemente in den Vordergrund 
gestellt werden beziehungsweise der Hintergrund neutral gehalten wird, um nicht 
abzulenken. Das Format der Leinwand ist aber starr und bleibt immer gleich, so 
dass Kadragen die einzige Möglichkeit sind, den Zuseher näher an das Geschehen 
heranzuführen oder zu distanzieren. Auch durch die Einstellungslänge kann eine 
gewisse „Nähe“ erzeugt werden. In unserem konkreten Beispiel korrelieren die 
kurzen Einstellungen mit dem Inhalt – der Zuseher verfolgt den atemlosen 
Geschlechtsakt der beiden Figuren und wird durch die kurzen Einstellungen selbst 
atemlos gemacht. Schnell geschnitten, wie ein Musikvideo, versucht man, die 
Atem- und Herzfrequenz des Zusehers sowohl durch den Inhalt als auch durch 
den formellen Rahmen zu beeinflussen.
8. Conclusio
Ziel war, festzustellen, warum sich die Verfilmung von Sin City stark von bis-
herigen Comic-Verfilmungen unterscheidet, da sie sich visuell stärker an die Vor-
lage hält und dabei die Ästhetik der Graphic Novel beinahe verlustfrei in das Me-
dium Film übersetzt. Anhand eines Szenenprotokolls und eines detaillierten Ver-
gleichs der Frames und Panels konnten so Parallelen wie auch Abweichungen von 
der Vorlage festgestellt und analysiert werden.
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Zu beweisen galt es:
1. Sin City wurde anders als andere Comicverfilmungen produziert. Anstatt 
einer Adaption der Comicvorlage wurde eine direkte Übersetzung des 
Mediums gedreht.
2. Daraus folgt, dass der Film anders als herkömmliche Comicverfilmungen 
rezipiert wird – nämlich wie ein animiertes Comic (nicht jedoch, wie 
ein Animationsfilm).
ad Hypothese 1: Sin City  wurde mithilfe des Autors und Zeichners der Graphic 
Novel, Frank Miller, gedreht. Robert Rodriguez stieg aus der Director’s Guild aus, 
um dies zu ermöglichen. Somit konnte er gewährleisten, dass das Endprodukt 
möglichst wenig von Frank Millers Vorlage abweicht. Bisherige Comic-Verfil-
mungen wirken wie Adaptionen eines Themas. Geschichte und Figuren werden 
übernommen, während die Ästhetik, die ein wichtiger Bestandteil eines Comics 
ist, vergessen wird. Selbst Robert Rodriguez sagt zu seiner Verfilmung Folgendes:
"Robert Rodriguez has said that he does not consider this movie to be an adapta-
tion so much as a translation. This is why there is no screenwriting in the credits. 
The only mention of writing is Frank Miller as the creator of the graphic 
novels." 76
Obwohl beide Medien visueller Natur sind, sticht heraus, dass die Verfilmung 
von Sin City auf eine andere Ästhetik zurückgreift, um den Eindruck einer Gra-
phic Novel beim Zuseher zu erwecken. Anders, als bisherige Comic-Verfilmun-
gen, wurde die Literaturvorlage nicht durch wiederholte transmediale Übersetzun-
gen verändert und angepasst, sondern musste nur einmal in das gewünschte End-
medium übersetzt  werden. Ein Anpassen der Graphic Novel hätte bedeutet, dass 
im ersten Schritt  die Einteilungen des Meta-Panel77, also die Seite der Graphic 
Novel mit mehreren Panels, aufgebrochen werden muss, um sich den medialen 
Vorgaben des Drehbuches anzupassen. Das bereits angepasste und ästhetisch ver-
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änderte Drehbuch, das in weiterer Folge in ein Storyboard umgesetzt wird, wo 
visuelle Effekte gesammelt und vorab auf ihre Wirkung getestet  werden, ist ein 
weiterer Schritt weg von der ursprünglichen Vorlage, die, wie im Fall Sin City, 
einen Umweg darstellt. Die Vorlage beinhaltet bereits all diese Informationen und 
beweist darüber hinaus, dass diese in Kombination miteinander eine kohärente 
Geschichte erzählen können. 
ad Hypothese 2: Obwohl Frames an Stellen eingesetzt wurden, um sicherzu-
stellen, dass auch Kinobesucher, die bislang noch keine Erfahrung mit Comics 
gemacht haben, dennoch der Geschichte problemlos folgen können, ist  der Erz-
ählstil dennoch nahe am Original und greift  häufiger auf Comic-spezifische Me-
thoden zurück. Während zum Beispiel im Film das Aufsammeln und Mitnehmen 
von Objekten komprimierter gezeigt oder mitunter sogar nur erwähnt wird, zeigt 
Sin City  wirklich jedes einzelne, in der Graphic Novel vorkommende Panel. Die 
Aufzählung wird ebenfalls vom Zuseher verstanden, der Rhythmus und die Fre-
quenz heben sich aber deutlich von den herkömmlichen Methoden des Films ab.
Ein weiterer wichtiger Punkt, der dabei geholfen hat, das Ursprungsmedium so 
verlustfrei wie möglich zu transportieren ist die Entscheidung, das Farbschema 
der Graphic Novel zu übernehmen. Diese hebt sich bereits von anderen Graphic 
Novels durch ihren sehr markanten, minimalistischen Stil hervor. Die Scheren-
schnitt-Ästhetik erlaubt es dem Zeichner, durch Weglassung das Auge auf wichti-
ge Details zu lenken. Unwichtiges verliert sich im Hintergrund, während die star-
ken Kontraste wichtige Details hervorheben. Der Zuseher wird nicht  durch un-
wichtige Information abgelenkt. Dadurch, dass der Comic geringeren Platz hat, 
um Information weiterzugeben, muss alles Wichtige auf das Wesentliche reduziert 
werden. Der Leser nimmt zwar mehr Informationen auf einmal auf, diese sind je-
doch alle belangreich, er muss nicht mehr filtern. Sin City beschränkt sich eben-
falls auf die wesentlichen Informationen und vermeidet es, unnötige Elemente 
einzubauen. Ein weiterer Aspekt ist der Einsatz von bewusst eingesetzten Farbe-
lementen, die nicht nur Figuren charakterisieren und definieren, sondern symbo-
lisch eingesetzt werden. So ist die Farbe Gelb, die in „That Yellow Bastard“ be-
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nutzt wird, nicht nur ein definierendes Element der Figur Roark Jr., sondern steht 
auch symbolisch für einen Feigling. Der Einsatz von Farbe lenkt also nicht nur die 
Aufmerksamkeit auf bestimmte Figuren, die wichtig sind, sondern definiert deren 
Eigenschaften. Auch in „The Babe Wore Red“ ist  der Einsatz der roten Farbe nicht 
nur ästhetischer Natur, sondern auch ein Hinweis, dass Mary keine unschuldige 
und hilflose Figur ist. 
Auch die Komposition der Panels und deren Umsetzung stehen durch die star-
ke Beschränkung der Bildinhalte im Vordergrund und lehnen sich eher an die Co-
mic-Ästhetik an als an die des Films. Die Geschichten werden hauptsächlich 
durch Text, Mimik, Körperhaltung und den Aktionen der handelnden Figuren er-
zählt. Diese wiederum charakterisieren sich durch einzelne, prägnante Merkmale 
(Kleidung, Ohrringe, Farben, etc.) , aber auch durch den Körperbau und Haar-
schnitt. Jede der vorkommenden Figuren kann auch, ohne das Gesicht zu zeigen, 
aufgrund ihrer Schemen erkannt werden. Der Grossteil der Kadragen und Aus-
schnitte lehnt sich jedoch an den Comic an. In vielen Fällen ist  es möglich, einen 
Screenshot zu machen, der exakt wie das Panel aus der Graphic Novel aussieht.
Die Analyse zeigt, dass es möglich ist, ein gänzlich unbewegtes, visuelles Me-
dium in ein bewegtes zu übersetzen, ohne dabei gröbere Verluste in der Informati-
on, wie auch Ästhetik zu riskieren. Obwohl die Medien mit teils anderen Informa-
tionen, Symbolen und Regeln arbeiten, ist es dennoch möglich einen Film zu dre-
hen, der von einem Comic-illiteraten Publikum verstanden werden kann.
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9. Zusammenfassung
Hintergrund:
Trotz der Gemeinsamkeiten, die die Medien Film und Comic aufweisen, bestehen 
doch Unterschiede in der Ästhetik wie auch der Publikationsplattformen. Dennoch 
sollte es möglich sein, einen auf einer Comic-Vorlage basierenden Film zu drehen, 
der sich so nah wie möglich an die ursprüngliche Ästhetik hält.
Methode:
Als Fallstudie wird die Umsetzung von Frank Millers Graphic Novel-Serie Sin 
City  in den gleichnamigen Film von Robert Rodriguez und Frank Miller herge-
nommen. Der Produktionsansatz wird dabei untersucht, wie auch die transmedia-
len Übersetzungstechniken. Zusätzlich werden Szenen aus Graphic Novel und 
Film detailliert analysiert und die benutzte Techniken gegenübergestellt.
Ergebnis:
Sin City ist keine Adaption einer Comicvorlage, sondern eine beinahe verlustfreie 
Übersetzung. Durch einen neuen Zugang zur Vorlage war es möglich, Sin City 
anders als bisherige Comicverfilmungen umzusetzen, was zur Folge hat, dass ein 
neuer Filmstil kreiert wurde, der sich möglichst genau an die Vorlage hält.
Schlussfolgerung:
Die Ästhetik des Comics lässt  sich mit einfachen Mittel in das Medium Film ü-
bersetzen. Es muss darauf geachtet werden, dass die Übersetzungsschritte von der 
Vorlage zum fertigen Endprodukt so gering wie möglich gehalten werden. Direkte 
Übersetzungen von der Graphic Novel zum Film sind verlustfreier, als mehrmali-
ge Übersetzungen in Zwischenmedien, wie Drehbuch und Storyboard.
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10. Abstract
Background:
Although movies and comics share similarities, there are significant differences in 
aesthetics and publication platforms. Despite this, it should be possible to adapt a 
comic to a movie while preserving the original aesthetic as much as possible.
Methods:
The adaptation of Frank Miller's graphic novel series Sin City  into the eponymous 
movie by Robert Rodriguez and Frank Miller is used as a case study. The produc-
tion approach and adaptation techniques used in the movie are examined.
Additionally, scenes from the graphic novel and the movie are juxtaposed and 
their techniques are analysed in detail.
Results:
Sin City should not be considered as an adaptation of a comic, but as an almost 
lossless translation from one medium to another. By treating the original work in a 
new way, the filmmakers were able to directly translate the comics medium, the-
reby creating a new kind of movie based on a comic.
Conclusion:
The aesthetics of comics can be transported to movies using relatively  simple me-
thods. Care should be taken to minimize the number of translation steps from the 
original to the final product. Going directly  from graphic novel to film means less 
is lost as when intermediary forms, such as script and storyboard, are used.
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